Ę h ER GRYWALNE DEMA: TONY HAWK'S PRO SKATER 2, EURO 2000, MUPPET RACEMANIA, 


WORLD CHAMPIONSHIP SNOOKER, STAR IXIOM + WIDEO: IN COLD BLOOD, HOGS OF 
N/A GD wa, STAROCEAN: THE SECOND STORY, SILENT BOMBER, VAMPIRE HUNTER D PlayStation 


INDEX 337153 e ISSN 1427-6321 © CENA 24,99 ZŁ 


NUMER 07/00 


A PONADTO: 


7) "ve TENNIS 
GALERIANS 

HOGS OF WAR 
DUKES OF HAZZARD 
" RONALDO V-FOOTBALL 
LANDMAKER 
RUGRATS: STUDIO TOUR 


DESTRUCTION DERBY RAW 


SNAKE OTRZYMAŁ PRZYDZIAŁ 
DO NAJBARDZIEJ OCZEKIWANEJ 
POATYWOKCJA W madiowa 


3.4 


MAM cel 


SZCZEGÓŁY 
PAŹDZIERNIKOWEJ 
PREMIERY PS2 

W EUROPIE 


VAGRANT STORY 


DLACZEGO GRA BEZ FMV MOŻE 
BYĆ PRZYSZŁOŚCIĄ RPG? 


W KOSMOS! 


PIERWSZA W HISTORII PLAYSTATION = 7 4 = 
GRA STAR TREK : 8 da 4 


9-/71420'632006 


POTRZEBUJESZ 
INFORMACJI 
O NAJNOWSZYCH GRACH? 


infolinia PlayStation 
WZZARYKYKU:T/ 
wspomaganie gracza 


Ładzwoń! 


SIejNA4 


r | dej 
„ó” 
m akg 
Sb ZPGÓZCEŃ 
Śidzy 


MO ca RE 
UVU | 


z A 
zz, 


Paldky uc; 
; ry 
POZÓYMACW gi 


PRINCE OF PERSIA 
Ą 


Sy GEZER 0 


0 


GRAZYTAKI: 


c 


RR POSCAKUM 


PROJ 


Ka 


OSY JASU AN 


ENPECT 
TKŁJMPOSSIBLE 


HU AN 


ć PlaySi 
E MISSION IMPOSSIBLE pa 
PRZE e f "2 APROPCYCZRE POTEM, 0 
ASZEE e PL UAE PREZESA GRA ZES: 


SE 


TOWN 


ź i 
FINAL FANTASY VIII 


EŻ/ RAZIRPEI 


A i fe 


y 4 a 
(oai: Ś5 zarókwice 


ŚRZIA 


ZAWI ERA: | 
] m a 

INDEX 344915 ISSN 1505—649X 
numer "8 cena 5. 90 zł 


nuner_ 6/2008 cenaa5.90 zł * 


Nieotejainy magazyn o" ak PlayStation" 


"2 ROZWIĄZA! 
A k > 'PORADY, 


Okon ftgr r2 


DINO CRISI$ 2 MEDAL OF HONOUR 2 SPYRO: YEAR OF THE DRAGON BLADE 
THE JUNGLE BOOK: RHYTHM W GROOVE TERRACON V-VOLLEYRALL ECW ANARCHY | 
SUMO WRESTLING NOWA LARA METAL GEAR SOLID 2 UNREAL TOURNAMENT 


| 
ZAPOWIEDZI NBA LIVE 2001 RED FACTION KKOCKOUT KINGS FERRARI: 360 CHALLENGE 


MADDEN 2001 THE GATEWAY STARFIGHTER SMUGGLER'$ RUN NHL £ NASCAR 2001 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA l = Je: ax (077) ŚD-40-52 
iel.4om 0601, 063-444. 
, ć / ; Zakup powyżej 


WIE Minkusa 6 43: 408 Opole _ PTA 


karta pamięci 
Gratis !!! 


= 


-_ PlayStation. 


PlayStation. "PlayStation. 


PlayStation. 


tx dna e Ceny ę: koś 
Aa bal 74 zp Wybór PROMOCJA, | --osaAiB 


Najtańsze wy sgk y gier4 TSUGŁAĄ a 
Gry na Psx a odl 50 zł |-=7 
Tylko u Nas 100 % Gwarancji 
na gfy używane 
Szybkatealizacja zamówień 


Gry ną DREAMCASTA ać 140 zł, 


=] 7 /Uvren 


Fakt: The Official UK PlayStation Magazine jest najlepiej sprzedającym się 
je. A my jesteśmy jego polską edycją. Oznacza 
to, że korzystamy z pracy angielskich kolegów, ale także sami przygotowujemy 
część materiału. PSM jest jedynym pismem na świecie, które co miesiąc wychodzi 


pismem o grach wideo na świ: 


z płytką CD na PlayStation. Nie znajdziesz w kiosku magazynu o lepszej zawartości rzecz zawartości merytorycznej. 


i składzie. To, że PSM jest światowym liderem, pozwala jego redakcji na rzetelne i 
uczciwe ocenianie gier. Celem pisma jest dobro czytelników — nie naciągamy ocen 
po to, by uzyskać względy wydawców. Po prostu nie musimy tego robić. 
Przymiotnik „Oficjalny” w nazwie oznacza bliskie relacje z firmą Sony. Dzięki 
temu mamy dokładne informacje z pierwszej ręki oraz dostęp do nowych gier w 
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pierwszej kolejności. Firma Sony nie ma jednak wpływu na zawartość maga- 

zynu. W tej kwestii PSM jest w 100% niezależny i masz na to gwarancję. 
Teksty w naszym piśmie są napisane w dojrzały sposób i bez 

epatowania technicznym żargonem. Porzucamy wymuszone luzactwo na 


Dajemy Ci najświeższe wiadomości, rozmawiamy z najważniejszymi lu- 
dźmi w branży, dyskutujemy o zjawiskach towarzyszących PS-manii i recenzu- 
jemy WSZYSTKIE PSX-gry, jakie ukazują się w tej części świata. Poprzez nasze 
płyty CD na PlayStation dajemy Ci także coś, czego nie może zapewnić żaden 
inny magazyn — możliwość wypróbowania opisywanych gier. 


Oprócz wzmianek w Loading i okazjonalnych tekstów Pod Lupą, gry opisu- 
jemy w trojaki sposób: 

Pracownia jest okazją do zajrzenia twórcom gry przez ramię i poznania ich 
dzieła jeszcze na etapie projektowania. 


PrePlay oznacza, że własnoręcznie graliśmy w wersję beta gry. Opisujemy 


pierwsze wrażenia i proponujemy drobne poprawki. 
PlayTest to recenzja gry wraz z jej oceną. W tym dziale opisujemy wyłącznie 
PEŁNE wersje PAL gier — takie, jakie leżą na półkach sklepu w Twojej okolicy. 


PSM - solidna marka. 


PlayTest 

62 Vagrant Story 

70 Galerians 

72 Vampire Hunter D 

73 NHL: Rock The Rink 

74 Rugrats: Studio Tour 

75 Dukes Of Hazzard: 
Racing For Home 

76 Hogs Of War 

77 Toshinden 4 

78 Destruction Derhy Raw 

79 Landmaker 

80 Ronaldo V-Foothall 

83 Pool Academy 

84 Yeh Yeh Tennis 


Działy 

6 Na GD 

8 Loading 

23 Pracownia 

31 PrePlay 

42 Temat numeru 
65 PlayTest 

86 Ściśle Tajne 
94 Hardware 


79 


OFICJALNY POLSKI PLAYSTATION MAGAZYN 


95 Archiwalia i Prenumerata 


OD REDAKCJI 


To normalne, że kolejne modele kon- 
sol pojawiają się na rynku i odcho- 
dzą... A raczej to BYŁO normalne, bo 
firma Sony jak zwykle postanowiła 
zburzyć utarte schematy i zrobić po 
swojemu. Najpierw wchodząca na ry- 
nek PlayStation została wycelowana 
w ludzi między 20. a 30. rokiem życia, 
a nie w dzieciaki, jak maszyny innych 
firm. To wyniosło PS z wąskiej niszy na 
obszary masowości dostępne dotąd 
tylko dla urządzeń takich jak magne- 
towidy. Jakiś czas temu gruchnęła 
wiadomość, że na PlayStation2 będzie 
można grać w tytuły na obecną kon- 
solę, co też jest niebywałe. Teraz zaś 
dowiadujemy się, że Sony wcale nie 
zamierza pogrzebać PlayStation wraz 
z premierą PS2. Wręcz przeciwnie: je- 
szcze przed Gwiazdką szykuje się po- 
tężny wysyp PS-gier i ten strumień ma 
nie słabnąć przez jeszcze co najmniej 
trzy lata. Co więcej, Sony wcale nie 
planuje zaprzestania produkcji Play- 
Station wraz z nadejściem PS2. 

Dlatego fani PlayStation, którzy z 
różnych powodów nie zamierzają się 
przesiadać na PS2, mogą spać spo- 
kojnie — nie zostaną zostawieni na 
lodzie. Zanosi się na to, że obie kon- 
sole Sony będą współistnieć na ryn- 
ku, tak jak współistnieją obok siebie 
rodzinne samochody i sportowe, bły- 
szczące bestie z setkami koni mecha- 
nicznych pod maską. 

Rafał Belke 


PS. Od następnego miesiąca PSM bę- 
dzie prowadzony przez kogo innego — 
ja wyruszam na poszukiwanie nowych 
wyzwań. Pozdrawiam wszystkich, któ- 
rzy czytali PSM przez ostatnie trzy lata 
i biegnę do domu, żeby się wyspać i 
nadrobić zaległości w PS-graniu... 
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Tony Hawk'S Pro Skater 2 


M WYDAWCA: Activision 
E GATUNEK: Skateboarding 
EH WERSJA: Grywalne Demo 


* Sterowanie 

4 Pochylenie się do przodu 

<— Obrót / balansowanie podczas grindu 
V Zwolnienie / odchylenie się do tyłu 

© Przykucnięcie i podskok 

© Fikołek 

© Złapanie deski 

Q Grind 

SELECT Wyjście z dema 

START Pauza 


Oto gra, na którą czekali wszyscy fani sztuczek — większa 
i lepsza niż poprzednio. Nasze demo umożliwia Tobie i Two- 
jemu koledze zagranie jako Tony Hawk lub Chad Muska. 
Przejedziesz się po napakowanym po brzegi atrakcjami ska- 
teparku w Marsylii. Możesz także stworzyć własnego zawo- 
dnika, a nawet swój park. 

Oprócz zaprezentowanego powyżej sterowania powinie- 
neś popróbować różnych kombinacji przycisków, np. dół-gó- 
ra, góra-dół, lewo-trójkąt lub prawo-trójkąt. 


Euro 2000 


E WYDAWCA: EA 


E GATUNEK: Piłka nożna 


E WERSJA: Grywalne Demo 


* Sterowanie 

<—, >, 4 4 Ruch postaci / kierunek strzału 
© Podanie / zmiana zawodnika 

© Lob / agresywna próba przejęcia piłki 
© Strzał / ostrożna próba przejęcia piłki 
Q© Sprint 

R1 Twarda próba przejęcia piłki 

R2 Obrót o 360 stopni 

L1 Przedłużenie podania 

L2 Podskok 


Główki (przytrzymaj poniższe klawisze) 
© Strzał na bramkę 
© Podanie na klatkę 
© Podanie pod nogi 


Woleje (przyciśnij dwukrotnie poniższe klawisze) 
© Strzał na bramkę 

© Podanie na klatkę 

©Q Podanie pod nogi 


Jeśli przedstawiony w wersji demo mecz Anglii z Niemca- 
mi miał być według twórców prognozą finału tegorocznych 
mistrzostw Europy, to pomylili się na całej linii. Nie zmienia 
to jednak faktu, że możesz wypróbować tę produkcję roz- 
grywając pierwszą połowę takiego spotkania. 
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Muppet Race Mania 


E WYDAWCA: SCFE 
EH GATUNEK: Wyścig 
E WERSJA: Grywalne Demo 


* Sterowanie 

<-, > Skręcanie 

©) Gaz 

© Podskok 

© Hamulec i wsteczny 

© Kamera 

© +OQOPoślizg 

R1 Turbo 

R2 Specjal 

L1 Włączenie pierwszej dopałki 
L2 Włączenie drugiej dopałki 
START Pauza 


Muppety zaatakowały PlayStation i to w niezłym stylu. 


Wersja demo oferuje dwie trasy, a Ty (także z kolegą) mo- 
żesz się wcielić w Kermita, Rizzo, Beakera lub Zwierzaka. 


Oprócz uaktywnianych przyciskami L1 i L2 dopałek mo- 
żesz zbierać po drodze owoce, które ładują wskaźnik turbo- 
przyspieszenia. Możesz z niego korzystać „na raty” albo za- 
czekać, aż naładuje się do końca i zacznie migotać. Wtedy 
masz megaprzyspieszenie (R1) lub specjala (R2). 


World Championship Snooker 


Star lxiom 


In Cold Blood 


E WYDAWCA: Codemasters E WYDAWCA: SCEE E WYDAWCA: SLEE 
Ii GATUNEK: Snooker E GATUNEK: Strzelanina E GATUNEK: Przygodówka akcji 
E WERSJA: Grywalne Demo E WERSJA: Grywalne Demo E WERSJA: Wideo 


* Sterowanie 

<— > Wybór uderzenia 

44 Zmiana widoku 

©) Strzał 

© Wysokość uderzenia (zmieniasz ją przyciskami 4 i |) 
© Siła strzału 

© Zmiana widoku 

L2 Precyzyjne dopieszczanie uderzenia (przytrzymaj) 
11— + O Regulacja podkręcenia bili 

11<— + R2 Przesuwanie bili 

START Pauza / opcje 


Symulacje snookera nie należą do najbardziej rozchwyty- 
wanych przez graczy, dlatego dobrze się stało, że wahający 
się mogą wypróbować grę własnoręcznie. Nasze demo po- 
zwala na pięciominutową grę w trybie jednoosobowym. 


x? 


JACK SWFTCLEWSG 


JACK SWFT-CLEWS 


E WYDAWCA: Studio 3 
E GATUNEK: Wybuchowa 
HM WERSJA: Wideo 


Wiadomo jak jest z eksplozjami w grach — im większe, tym 
lepiej. Dlatego właśnie powstał Silent Bomber, w którym wy- 
sadzanie wszystkiego wokół to podstawa. Załóż ciemne oku- 
lary i podziwiaj... 


* Sterowanie 

Mapa 

<—, >, 4 4 Ruch kursora 

© Skok podprzestrzenny 

© Wyświetlenie statusu / odpalenie Photonów 
© Przejście do walki 

R1 Przejście do trybu Photon 

R2 Zmiana prędkości kursora 

L1, L2 Zmiana podkładu mapy 

START Pauza 


Baza 

<—, >, 4, 4 Ruch postaci 

© Rozmowa 

© Odwołanie 

R1 Menu z lokacjami 

SELECT + START Wyjście z dema 


Walka 

<—, >, 6, V Ruch statku 

© Użycie dodatkowej broni 

© Strzał 

Q Zmiana zasięgu radaru 

© Przejście do mapy 

R1 Przyspieszenie (wciśnij dwukrotnie, by przyspieszyć 
gwałtownie) 

R2, L2 Obroty 

L1 Zwolnienie (wciśnij dwukrotnie, by zwolnić gwałtownie) 

SELECT Zmiana widoku 


Oto kolejna szansa, by zasiąść za sterami kosmicznego 
myśliwca. Gdy już zapoznasz się z grą z trybie Training, mo- 
żesz wyruszyć na swój pierwszy konflikt. 


Ambitne przedsięwzięcie firmy Revolution Software (twór- 
ców serii Broken Sword). Wideoprezentacja daje Ci przed- 
smak akcji, prerenderowanych teł i wspaniałych animacji. 


Hogs Of War 


E WYDAWCA: Infogrames 
E GATUNEK: Taktyczna 
E WERSJA: Wideo 


Jeśli wydawało Ci się, że pomysł poszczucia przeciw sobie 
dwóch band uzbrojonych robaków był nieco dziwny, pocze- 
kaj aż zobaczysz Hogs Of War. Tu, w trójwymiarowych śro- 
dowiskach, walczą wieprze różnych narodowości. Tylko tutaj 
możesz zakrzyknąć „Zdychaj, niemiecka świnio!” i nikt nie 
oskarży Cię o nacjonalizm... 


Star Ocean: The Second Story 


E WYDAWCA: SCBE 
EH GATUNEK: RPG 
E WERSJA: Wideo 


Po tym, jak bogowie cisnęli meteorytem w planetę, rozpęta- 
ło się piekło. Dwoje ludzi z dwóch końców galaktyki połączy- 
ło siły, by uratować ten świat. Tak, Star Ocean to typowo ja- 
poński rolplej z typowo japońską fabułą. 


Vampire Hunter D 


E WYDAWCA: JVC Interactive 
E GATUNEK: RPG 
E WERSJA: Wideo 


Jeśli podobał Ci się film Blade, musisz wiedzieć, że gra Vampi- 
re Hunter D jest oparta na tej samej serii książek. Aby po- 
wstrzymać krwiopijców przed terroryzowaniem świata po- 
wstał nowy gatunek łowców — półludzie, półwampiry. 
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RZUT OKA NA PRZYSZŁE PRZEBOJE 


GODZINA ZERO 


© Niedługo premiera PS2 w Europie. 


© Największa liczba gier wspierających w historii. 
©Q0 Modyfikacje konsoli na rynek europejski. 
© PS2 na czele przyszłości elektronicznej rozrywki. 


Kiedy już wydawało nam się, że nie możemy być bardziej podekscytowani 
PlayStation2, Sony zrobiła nam kolejną niespodziankę. 


Zapamiętaj tę datę: 26 października 2000. Za- 
pisż ją sobie w pamiętniku, wytatuuj na czole 
(odwróconą „na lewą stronę”, byś mógł prze- 
czytać ją w lustrze) — po prostu nie zapomnij. 
Tego dnia mieszkaniec każdego cywilizowane- 
go kraju Europy będzie mógł ruszyć do sklepu 
z elektroniką lub grami, wraz ze sprzedawcą 
wypełnić mały formularzyk i nabyć własną 
PlayStation2 w wersji PAL. Firma Sony ogłosi- 
-. ła, że jednoczesna premiera PS2 w Europie i 
Stanach odbędzie się 26 października. W USA 
konsola ma kosztować 299 dolarów, w Wiel- 
kiej Brytanii 299 funtów, a w Polsce 1400 zło- 
tych. W dniu premiery na europejskie rynki 
trafi około milion konsol. Kolejne dwa miliony 
pojawią się między 26 października 2000, a 
31 marca 2001. Czy starczy konsol dla wszy- 
stkich? Prawie na pewno nie, ponieważ za 
maszyną podąża potężna procesja gier. Na 
konferencji Sony w Los Angeles ujawniono, 
że obecnie trwają prace nad 270 grami na 
PlayStation2, z czego 50 powinno się pojawić 
na rynku między październikiem, a grudniem. 
Prezes Sony Computer Entertainment Ameri- 
ca (SCEA), Kaz Hirai, powiedział o wspierają- 
cych premierę konsoli tytułach: „Wszystkie 
najważniejsze gatunki będą obecne; wyścigi, 
RPG, gry sportowe, bijatyki czy przygodów- 
ki”. Ponieważ premiery na obu kontynentach 
są zespolone, możemy się spodziewać, że i u 
nas będzie podobnie. 

Wspaniałe wiadomości. Ale jest jeszcze 
coś. Specyfikacja naszej wersji konsoli będzie 
się różnić w kilku punktach od japońskiego 
modelu. Po pierwsze, oprogramowanie do 
odtwarzania filmów z płyt DVD będzie wbu- 
dowane w konsolę — nie trzeba będzie wczy- 
tywać go z karty pamięci. To jeszcze nic: edy- 
cja PAL PS2 będzie miała gniazdo do podłą- 
czenia dysku twardego o średnicy talerza 3,5 
cala oraz port ethernetowy. 

Dlaczego to takie ważne? Jak powiedział 
Hirai, „Opcjonalny zestaw sieciowy i dysk 
twardy, który będzie dostępny jako przystaw- 
ka, poprowadzą rewolucję elektronicznej dys- 
trybucji. Te gniazda są dla klientów bramą do 
doświadczenia pełni elektronicznej rozrywki — 
doświadczenia prawdopodobnie możliwego 
tylko przez szerokoprzepustową sieć". 


Co to znaczy? Istnieje szansa, że jeśli już 
masz dostęp do internetu za pośrednictwem li- 
nii telefonicznej i modemu, będziesz mógł na- 
tychmiast podłączyć PlayStation2 do internetu 
przez podpięcie modemu do portu USB. Je- 
dnakże analogowe modemy telefoniczne ofe- 
rują bardzo powolny przesył danych, co ogra- 
nicza zakres usług, do jakich można ich użyć. 
O wiele lepszą transmisję mogą zapewnić tzw. 
sztywne złącza i technologie typu ADSL (Asy- 
metric Digital Subscriber Line). 

Analitycy internetu szacują, że szerokop- 
rzepustowe technologie trafią do większości 
domów w rozwiniętych krajach w przeciągu 
pięciu do dziesięciu lat, co pociągnie za sobą 
rewolucję w rozrywce. PS2 będzie w stanie 
skorzystać z dobrodziejstw tych rozwiązań, 
ponieważ port ethernetowy da jej dostęp do 
szerokoprzepustowej sieci, a dysk twardy za- 
pewni miejsce do przechowywania nowych, 
rozrywkowych danych. 

Wiceprezes SCEA, Phil Harrison, wyjaśnił 
wizję firmy: „Czym jest szerokoprzepustowa 
sieć i PlayStation2? To bardzo proste: nową 
formą cyfrowej rozrywki, usług i komunikacji”. 

Sony zamierza uruchomić w internecie ser- 
wer, z którego będzie można ściągnąć dowol- 
ną z istniejących 3000 gier na obecną PlaySta- 
tion. A co z PS2-grami? Zdaniem Harrisona, 
„To samo odnosi się do danych na PS2, dem 
i epizodów. To idea poszerzania gier poprzez 
połączenie z szerokoprzepustową siecią, skąd 
można sobie ściągnąć nowe samochody do 
gry w stylu Gran Turismo, uczestniczyć w roz- 
grywce multiplayer w grze sportowej albo 
zdobyć nowe przygody do produkcji RPG. 
Możliwości są nieograniczone”. 

Masowy rozwój szerokoprzepustowej sieci 
internetowej znajduje się dopiero w powija- 
kach i trochę potrwa, zanim szybkie połącze- 
nia trafią „pod strzechy”. Prawdziwy poten- 
cjał internetowej rozrywki i dystrybucji da- 
nych objawi nam się dopiero za kilka lat, a ze- 
staw sieciowy oraz dysk twardy do PlaySta- 
tion2 ukażą się nie wcześniej niż za półtora 
roku. Jednak gdy będziesz wracał ze sklepu 
ze sporym, niebieskim pudełkiem pod pachą, 
już teraz możesz być pewien, że nie kupiłeś 
tylko konsoli do gier. 
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Prezes SCEA, Kaz Hirai, trzyma wczesną wersję nowej kon- 
strukcji konsoli, jaka ukaże się w Europie i Stanach, prezentując umie- 
szczone z tyłu gniazdo do podłączenia twardego dysku. 


POPATRZ W PRZYSZŁOŚĆ... 


PEŁNA CHATA 
Sony prezentuje swoje PS-gry, 
które zamierza wydać przed 
końcem roku strona 010 


MÓWI COLIN MCRAE 
Latający Szkot opowiada 

o Colin McRae Rally 2.0, wyści- 
gu w Szwecji i popularności 
wśród graczy strona 012 


BONDOWY POŚCIG 


PSM wyruszył na misję 
wytropienia TWINE, a wrócił 


z wyścigiem strona 015 
JASZCZURY 
KONTRATAKUJĄ 


Capcom rozpętuje kolejną 
awanturę z dinozaurami, 
ku uciesze graczy strona 016 


A PONADTO: 


PLANY WYDAWNICZE SONY 


|LCELN=CEU 


STO SIEDEMDZIESIĄT SZTUK! 


eśli myślałeś, że stru- 
mień gier na obecną 
PlayStation wyschnie 
z dniem premiery 
PlayStation2, możesz spać spo- 
kojnie. Firma Sony ogłosiła, że 
z obecnie powstających PS-gier 
170 tytułów ukaże się przed te- 
goroczną gwiazdką, zaś kolej- 
na setka trafi na półki w pier- 
wszym kwartale 2001. 

To oczywiście zasługa wielu 
firm wspierających PlayStation, 
ale także sama Sony nie zamie- 
rza zwalniać. Po pochwaleniu 
się takimi pozycjami na PlaySta- 
tion2, jak WipEout Fusion, Evo 
Rallyi F1 2000, SCEE ogłosiła 
swoje jesienno-zimowe plany 
wydawnicze na obecną konsolę. 
Zatem po kolei... 


w trzeciej części platformówki 
3D. Tym razem musi odzyskać 
podwędzone podstępnie smo- 
cze jaja. Brzmi to jak dwuzna- 
czny żart z South Parku, ale za 
tą fabułką kryje się ponad 30 


światów do zwiedzenia oraz 
zestaw nowych minigierek, w 
tym boks, skateboarding oraz 
strzelanie. Będą też nowe po- 
jazdy, w tym łodzie podwodne, 
czołgi i motorówki. Spyro 3 
ukaże się w listopadzie. 


NOWA POSTAĆ PLAYSTATION, HBO BOXING, MESSIAH, RAY* 
MAN 2.5, SOUL REAVER 2, MICRO MACHINES W SCREENTE- 
ŚCIE, THE MUMMY, BUZZ LIGHTYEAR OF STAR COMMAND, 
DRIVER 2, KSIĘGA DŹUNGLI | WIELE INNYCH... 


Spyro 3: Year Of The Dragon 
Spyro powraca wraz ze swoim 
zaufanym partnerem Sparxem 
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Grind-Session 


E2 
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Prash Bash 


| Moto Racer Wo 
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Moto Racer World Tour 


Tour 


„SCEE ogłosiła swoje jesienno-zimowe 
plany wydawnicze na obecną konsolę” 


Grind Session 

Skateboarding okazał się wiel- 
kim hitem na PlayStation, co 
zwabiło w te rejony inne firmy, 
także Sony. Grind Session jest 
najnowszym dodatkiem do de- 
skorolkowej działki. Half pipe'y, 
rampy, złomowane samochody, 
buldożery i piknikowe stoły cze- 
kają, byś się po nich „przewalił” 
podczas uczestnictwa w turnie- 
ju Vans Triple Crown. Miłym do- 
datkiem jest konkurencja, w 
której wykonujesz jak najbar- 
dziej karkołomne sztuczki, by 
zapewnić sobie miejsce na 
okładkach skate'owych maga- 
zynów. Tego rywala Tony 
Hawk's Pro Skater 2 spodziewaj 
się we wrześniu. 


This Is Football 2 

Powrót gry piłkarskiej Sony. Ta 
tworzona przez wewnętrzne 
studio firmy w Soho (zajęte tak- 


że konwersją TIF2 na PS2) 
kopanina zapożycza system 
ikon z serii Total NBA, by poda- 
nia i strzały wykonywało się 
płynniej niż w części pierwszej. 
Twórcy skoncentrowali się tym 
razem na inteligencji zawodni- 
ków - starali się uczynić ją 
bardziej realistyczną. Będzie 
także więcej lig, w tym World 
Club, Champions League, UEFA 
Cup oraz liga młodzików pełna 
kandydatów na profesjonal- 
nych piłkarzy. This Is Football 2 
rozpocznie mecz w grudniu. 


Aladdin In Nasira's Revenge 
Kolejna disneyowska gra na 
PlayStation będzie trójwymiaro- 
wą przygodówką. Tytułowy bo- 
hater musi ocalić miasto Agra- 
bah przed Jafarem i jego zło- 
wrogą siostrą, czarownicą Nasi- 
rą. Jafa został uwięziony w Net- 
herworldzie, ale jeśli Nasira do- 


stanie w swoje szpony kolekcję 
rzadkich artefaktów, uwolni 
brata, by plądrował miasto. Na- 
sira's Revenge ukaże się w paź- 
dzierniku i będzie zawierać lo- 
kacje oraz piosenki z filmu. 


Moto Racer World Tour 
Chciałbyś pojeździć motocyk- 
lem po stadionach wykonując 
ogromne wyskoki na sztucznie 
stworzonych, piaszczystych 
torach? Witam w grze Moto 
Racer World Tour. Produkcja 
Sony oferuje zarówno wyścigi 
motocrossowe, jak i trasy asfal- 
towe, w tym słynny tor Suzuka 
w Japonii oraz legendarny 
wyścig Isle Of Man TT. Jest tak- 
że konkurencja dowolna, w 
której wyskakujesz na niedo- 
rzeczne wysokości, oraz wyścig 
przez zatłoczone w godzinach 
szczytu miasto. Gra ukaże się 
w październiku. 


Grind Session 


| 


Crash Bash 

Na Gwiazdkę jak zwykle dosta- 
niemy Crasha, ale tym razem nie 
będzie to platformówka 2,5D 

i nie zostanie wykonana przez 
Naughty Dog (zajętą produko- 
waniem na PS2). Licencję po- 
chwyciła firma Eurocom, która 
zamierza dać nam porcję roz- 
rywki idealnej na imprezy. 
Crash Bash to wieloosobowa, 
oparta na arenach zabawa, w 
której do ośmiu graczy (sterują- 
cych postaciami z poprzednich 
gier z Crashem) rywalizuje ze 
sobą w takich konkurencjach, 
jak wyścigi czy skakanie. Crash 
Bash ukaże się w grudniu. 


FE 
OFICJALNY POLSKI PLAYSTATION MAGAZYN = 


SZEPTEM 


Colin McRae twier- 
dzi, że został kierowcą rajdo- 
wym, ponieważ jego ojciec za 
bardzo bał się swojej żony, by 
zachęcać syna do sportów 
motocyklowych. Tchórz. 


WYWIAD Z RAJDOWCEM 


1998 roku, w przero- 
bionej na producenckie 
studio stodole w War- 
wickshire (Wielka Bry- 
tania) grupa facetów przygoto- 
wywała się do spotkania z raj- 
dową legendą. Tworząc fanta- 
styczną grę rajdową, ludzie z 
Codemasters chcieli zasięgnąć 
rady eksperta na temat kilku de- 
tali. Spotykając Colina McRae 

i jego pilota, Nicky'ego Grista 
twórcy znaleźli ludzi, których 
potrzebowali. A skoro współ- 
praca tak doskonale się udała, 
nie trzeba było zbyt długo cze- 
kać, by spotkali się ponownie. 


PSM: Jak bardzo Ty i Nicky zaan- 
gażowaliście się w produkcję Co- 
lina McRae Rally 2.0? 


Colin: Pierwszą rzeczą, w jakiej 


COLIN MCRAE 


uczestniczyliśmy, było urealisty- 
cznienie Focusa — jego wyglądu, 
sterowania, wszystkiego. Gene- 
ralnie chcieliśmy, by jego replika 
była tak zbliżona do oryginału, 
jak to możliwe, ale po prostu 
ulepszyliśmy to, czego dokona- 
liśmy w pierwszej części. Nicky 
wniósł wiele nowego jeśli cho- 
dzi o notatki pilota, pewne trasy 
zawierają teraz całkiem sporo 
detali, co czyni je bardziej po- 
dobnymi do rzeczywistych — 
Nicky wniósł tu sporo. 


PSM: Czy jesteś bardziej zado- 
wolony z tej gry niż z poprzed- 
niej? Czy dostrzegasz ulepsze- 
nia wprowadzone przez 
producentów? 


Colin: Zdecydowanie tak. Gram 
w dwójkę już od jakiegoś czasu 


i doskonale dostrzegam, gdzie 
nasz udział w produkcji coś zmie- 
nił. Ulepszenia widać jak na dło- 
ni. Grupa, z którą pracował Nic- 
ky, także doskonale się spisała. 
Wykonano dość skomplikowany 
system wskazówek pilota, bar- 
dzo podobny do tego, którego 
sami używamy. Oczywiście nie 
jest tak szczegółowy — gdyby 
był, prawdopodobnie gracze by 
za nim nie nadążyli. Poza tym 
jest tu sekcja Arcade, która jest 
nieco inna. Sporo się zmieniło. 


PSM: Gdy grasz w dwójkę i sły- 
szysz głos Nicka, czy przypomi- 
na Ci się jazda prawdziwym sa- 
mochodem? Czy polegasz na 
tym, co on mówi w grze? 


Colin: Tak, to jest bardzo po- 
dobne. Oczywiście są pewne od- 
cinki, na których go nie słu- 
cham, bo znam je na pamięć. 
Ale jadąc nowymi trasami, na 
których jeszcze nie grałem, po- 
legam na jego wskazówkach. 


PSM: Czy myślisz, że gra mogła- 
by posłużyć kierowcom lub pilo- 
tom do utrwalania rozkładu 
konkretnych tras? 


Colin: Nie, to bardzo trudne. To 


„Nicky wniósł wiele nowego 


jeśli chodzi o notatki pilota, 


pewne trasy zawierają 
całkiem sporo detali... 


teraz 
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nie jest asfaltowy tor wyścigo- 
wy, który możesz zaprogramo- 
wać z dokładnie oddanymi za- 
krętami. Tego nie da się zrobić z 
trasą rajdową, ponieważ takie 
tory zmieniają się z roku na rok 
— przewala się przez nie wielki 
ruch, w lasach rozwija się roślin- 
ność, cały tor ulega przeobraże- 
niom. Z punktu widzenia gry nie 
robi to aż tak wielkiej różnicy. 
Może to pomóc najwyżej w po- 
znaniu ogólnego rozkładu trasy. 


PSM: Czy masz swoje ulubione 
trasy w grze albo realnym 
życiu? 


Colin: Jednym z moich ulubio- 
nych wyścigów jest Szwecja. Na 
śniegu masz silniejsze uczucie 
pływania. Nigdy w czasie tego 
wyścigu nie masz stuprocentowej 
przyczepności pomiędzy opona- 
mi i powierzchnią drogi, ale tak- 
że nigdy jej całkowicie nie tracisz. 
Oznacza to, że musisz wykony- 
wać swoje manewry sporo przed 
zakrętem. Zachowanie pojazdów 


EL CZFE 


|oviStańr 


MICHELIN 


„Nie widzę na własne oczy ludzi 


w grze dość dobrze oddaje to 
wrażenie. To coś, czemu zamie- 
rzam poświęcać więcej czasu, 
gdy przejdę na emeryturę - oczy- 
wiście oprócz spędzania masy 
czasu na motocyklu. 


PSM: Motocykle są Twoją wielką 
pasją. Dlaczego Twoim zdaniem 
robisz karierę jeżdżąc samocho- 
dem, a nie jednośladem? 


Colin: Myślę, że dlatego, iż jest 
to dość niebezpieczne, a moja 
matka nigdy specjalnie tego nie 
popierała. Ehm, ze strony ojca 
także nie miałem wsparcia, po- 
nieważ bał się mojej matki... 


PSM: Jak to jest — mieć własną 
grę i wiedzieć, że tyle osób 
w nią gra? 


ych w ten tytuł, ale wiele 
dzieciaków teraz mnie rozpoznaje” 


Colin: To jakby dwie różne rze- 
czy. Nie masz z tym bezpośre- 
dnio do czynienia - nie widzę na 
własne oczy ludzi grających w 
ten tytuł, ale wiele dzieciaków 
teraz mnie rozpoznaje. 


PSM: Czy myślisz, że gra robi coś 
dobrego dla tego sportu? 


Colin: Uważam, że przemawia 
do młodszego pokolenia, 
które nie wie zbyt wiele o raj- 
dowych wyścigach. Oczywiście 
gra wywołuje ich zainteresowa- 
nie i mam nadzieję, że pociąg- 
nie to ich do śledzenia wyści- 
gów na miejscu, w telewizji 
lub do czytania zajmujących 
się tym sportem magazynów. 
To może być dobre dla rajdo- 
wych sportów. 
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FILMOWA LICENCJA 


KŁOPOTY 
Z MUMIĄ 


ojawiają się nowe informacje na 
[B temat gry Konami pt. The Mum- 

my opartej na filmie o tym sa- 

mym tytule. Wcielasz się w po- 
stać Ricka O'Connella i przemierzasz ruiny 
starożytnego miasta Humanaupatra. Jak 
można się spodziewać (i wywnioskować 
ze screenów), rozgrywka przypomina fil- 
my z Indiana Jones i gry z Larą Croft. 

To jest trójwymiarowa przygodówka 
akcji w stylu Tomb Raidera, dlatego 
możesz się spodziewać mnóstwa plat- 
form i zagadek oraz sporej porcji likwido- 
wania koszmarnych wrogów. Gra zawiera 
wielu przeciwników z filmu, np. roje sza- 
rańczy i niesławne skarabeusze, dlatego 
mamy nadzieję, że Rick wyciągnie wnioski 
z przygód Lary i zabierze ze sobą cały 
plecak sprzętu. 

Postacie z gry reagują odpowiednio na 
otoczenie i wydarzenia rozgrywające się 
wokół nich, co brzmi jak świetny pretekst 
do mnóstwa zręcznościowych akcji powią- 
zanych ze zwrotami fabuły. Czy będziemy 
straszeni nagłymi, szokującymi wydarze- 
niami, jak w filmie? Mamy nadzieję. Do- 
brze, film nie był może wspaniały, ale gra 


ma mieć bardzo kinowy charakter, dlate- 
go trzymamy za nią kciuki. 

Jak możesz zobaczyć obok, grafika 
staje na wysokości zadania, a zostaną je- 
szcze dodane budujące klimat efekty 
świetlne, filmowe eksplozje oraz szcze- 
gółowo zaprojektowane postacie. Jeśli 
firma Rebelion zdąży dodać wszystkie te 
atrakcje na czas, Konami wyda The 
Mummy w październiku. Więcej na te- 
mat tej gry i innych filmowych licencji 
Universalu już wkrótce. 


„Gra zawiera 
wielu przeciwni- 
ków z filmu, np. 
roje szarańczy 

I niesławne 
skarabeusze” 


Rick O'Connell, 


skrzyżowanie Indiany Jone- 
sa z Larą Croft, zamierza 
zejść głęboko pod ziemię. 


Buzz Lightyear 
powraca w grze, która 
powstała na podstawie 
świeżutkiego serialu 
telewizyjnego. Czy to 
wyścig, czy strzela- 
nina? Właściwie to 
oba te gatunki na raz. 


o dwóch animowanych 
filmach Toy Story po- 
wstał wykonany tą sa- 
mą techniką serial tele- 
wizyjny, który jest obecnie wy- 
świetlany w Stanach Zjednoczo- 
nych. Na jego podstawie firma 
Activision zamierza wydać grę — 
trójwymiarową zręcznościówkę. 
Buzz Lightyear ponownie za- 
gości na PlayStation w produko- 
wanej właśnie przez Traveller's 
Tales grze Buzz Lightyear Of 
Star Command. Ta disneyowska 
licencja jest połączeniem wyści- 
gu z automatową strzelaniną, a 
wszystko rozgrywa się w trójwy- 
miarowym otoczeniu. W każ- 
dym z czternastu poziomów 
nasz kosmiczny strażnik Buzz 
zmaga się z podwładnymi złego 
imperatora Zurga. Najpierw jeź- 
dzi po bitewnej arenie za stera- 


ODPRYSK LICENCJI 70Y STORY 


mi różnych wehikułów kosmi- 
cznej ery. Są tu odrzutowe ple- 
caki, antygrawitacyjne deski 

i plujące plazmą, odrzutowe 
skutery. Każdy boss to postać 

z serialu, a na końcu walczysz 
oczywiście z samym Zurgiem. 
Gdy już pokonasz tę część, prze- 


chodzisz do strzelaniny. Na 
szczęście nie jesteś sam — poma- 
gają Ci przyjaciele, np. Mira, 
Booster, X-R, a także inne posta- 
cie: Zeb, Nebula, Little Green 
Man i nie tylko. Gry Buzz Lig- 
htyear Of Star Command ocze- 
kuj tej jesieni. 
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BOND NA PL 


ATION 


JAMES, TY PROWADZISZ! 


rze The World Is Not 
[F Enough będzie towarzy- 

szyć na PlayStation inna 

produkcja z Jamesem Bon- 
dem. Obecnie nazywa się ona 007 
Racing. Firma Electronic Arts twier- 
dzi, że nowy wyścig odtwarza kla- 
syczne pościgi z filmów z agentem 
007, a całość jest zespolona nowym 
wątkiem fabularnym. Zasiadasz za 


kierownicą Lotusa (Ośmiorniczka), 
BMW (Jutro Nie Umiera Nigdy) al- 
bo — co szczególnie cieszy - klasy- 
cznego Aston Martina DB-7. Zma- 
gasz się z bandą czarnych charakte- 
rów znanych z filmów oraz wymyś- 
lonych specjalnie do gry. 

Jest tu 15 misji — od pościgów w 
stylu Drivera, po wspaniałe likwida- 
cje przeciwników. Nie spodziewaj się 


jednak, że Twoi wrogowie będą uży- 
wać tylko czterech kółek. Jest na przy- 
kład śmigłowiec, którego załoga bar- 
dzo chce przetestować Twoje kulood- 
porne szyby. 007 Racing jest tworzony 
przez firmę Eutechnyx, producentów 
niedocenionej niestety gry Total Drivin 
(8/10), możemy się więc spodziewać 
wybojów, szybkiego tempa i wymaga- 
jącego sterowania. Q jak zwykle roz- 
dziela gadżety i broń, gwarantując wy- 
starczającą porcję śmiercionośnych za- 
bawek, by uczynić wielkie bum z każ- 
dej niedzielnej przejażdżki. Najbar- 
dziej ekscytującą informacją jest je- 
dnak to, że do gry dołączono opcję 
wieloosobową, w której gracze będą 
mogli rozgrywać pojedynki Bond kon- 
tra Bond albo czarny charakter kontra 
czarny charakter. 


, 


NOWE INFORMACJE O DRIVERZE 2 


SZCZĘK STALI I PISK OPON 


przyjemnością informuje- 
"4 my, że Driver 2 przeszedł 

zadziwiające ulepszenia 

od czasu, gdy widzieliśmy 
do poprzednio. Styl oryginału po- 
został, ale nowe atrakcje powodu- 
ją, że będzie to o wiele więcej niż 
Driver z nowymi miastami. 

PSM mógł pojeździć po Hawanie 
(Kuba) i był zadziwiony, jak dużo 
może zmienić wprowadzenie zakrzy- 
wionych ulic. Nie żebyśmy strasznie 
narzekali na ich brak w Driverze, ale 
w dwójce aleje cudownie się wiją, co 


wprowadza przyjemną zmianę. Po- 
za tym zwiększyło się natężenie ru- 
chu, co owocuje szalonymi slaloma- 
mi między pojazdami. 


Gdy poprzednio oglądaliśmy D2, 
samochody były tam tylko konturami. 
Teraz mają piękne karoserie, przy któ- 
rych użyto o 30% więcej wieloboków 
niż w jedynce. Tanner może wysiadać 
z pojazdów, chodzić po mieście, pory- 
wać autobusy, ambulanse, cadillaki 

i limuzyny. Szef firmy Reflections, 
Martin Edmonson, powiedział nam, 
że szykują się nowe minigierki w dwu- 
osobowym trybie na podzielonym 
ekranie (część fabularna będzie nadal 
jednoosobowa). Driver 2 ukaże się 

w listopadzie. 


KSIĘGA DZUNGI NAPS 


TAŃCE PO EUROPEJSKU 


bi Soft stworzy, a SCEE 
wyda grę pt. Jungle Book 
Groove Party. Jest to od- 
powiedź na japońskie klo- 
ny Dance Dance Revolution. Gra 
ukaże się z opracowaną także 
przez Ubi Soft matą-kontrolerem 
do tańczenia. 
Podążając za wątkami z klasy- 
cznego filmu Disneya z 1967 roku 
gra każe Ci podskakiwać w dziewię- 


ciu znajomych sceneriach, by Mow- 
gli mógł trafić do wioski ludzi. Są tu 
wszystkie postacie z filmu. Będziesz 
tańczyć na macie w rytm także zna- 
nych z filmu piosenek. 

Gra oferuje cztery tryby roz- 
grywki, w tym trening i pojedynek 
dwóch osób (z dwoma matami 
podłączonymi do PlayStation). 
Jungle Book Groove Party ukaże się 
w listopadzie. 


DJ Mowgli wystąpi w grze tane- 


cznej na podstawie Księgi Dżungli. 


Z DINOZAURAMI| 


AWANTURA 
YW DŻUNGLI 


DINO CRISIS 2 NADCHODZI 


owe stado niebezpiecznych dinozaurów jest w drodze na 
0 PlayStation. Dino Crisis 2 ukaże się przed końcem roku na 
z PS, zaś konwersja na PS2 planowana jest na rok 2001. 
«2 Regina znów musi się potykać z jaszczurami, a mroczny 
umysł Shinji Mikami dostarczył jej całkiem nowe stadko bestii do od- 
strzelenia. Po rozwiązaniu problemu z pierwszej części i ekstermina- 
cji przybyłych do naszych czasów dinozaurów Regina musi stanąć 
oko w oko z dziesięcioma nowymi gatunkami. 

Tym razem akcja przenosi się na otwarte tereny — w wyniku kolejne- 
go naukowego eksperymentu Edward City znika z powierzchni Ziemi 
i zostaje zastąpione przez prehistoryczną dżunglę zamieszkałą oczywi- 
ście przez dinozaury. Używając eksperymentalnego urządzenia do po- 
dróżowania w czasoprzestrzeni Regina i jej oddział łowców dinozau- 


|| 


PONURE HOSPICJUM 


SIOSTRY MERCY / 


W każdym numerze PSM litościwa siostra będzie anali- 


4 zować gry na PlayStation i diagnozować, jakie obrażenia 
4 wywołałyby przedstawione tam wydarzenia w prawdzi- 
wym życiu. Co dzisiaj? Tarzan... 


PRZYPADEK PIERWSZY 


Diagnoza: Ten chłopiec aż się prosi o potężne urazy 
uderzeniowe klatki piersiowej i znajdujących się pod żeb- 
rami organów wewnętrznych. Bardzo możliwe są także 


rozległe uszkodzenia mięśnia sercowego spowodowane rów zatapiają się w zielonym morzu, by odnaleźć ewentualnych ocala- 
krwotokiem w rejonie osierdzia. Ponadto może nastąpić łych ludzi i odkryć, jaka tajemnica kryje się za zniknięciem miasta. Aby 
pęknięcie śledziony. obronić się przed przerośniętymi jaszczurkami, które tym razem mogą 


atakować całymi stadami, oddział Reginy jest wyposażony w nową 
broń, a ona sama może pruć z dwóch klamek jednocześnie. Jest tu tak- 
że dodatkowa, grywalna postać — Dylan, agent specjalny, który jest 


Prognoza: Już samo uszkodzenie serca prawdopodobnie 
spowodowałoby zgon, chyba że zostałoby natychmiast pod- 
dane chirurgicznej interwencji. Gdyby pacjent przeżył tę pil- Ą ; 
ną operację, potrzebowałby następnej, by ratować wątrobę, prawdziwym twardzielem. 3 „aiw 

poprzez zszycie rozerwanych powierzchni. Pęknięta śledzio- Za każdym razem, gdy Regina albo Dylan zabiją dinozaura, otrzymu 
na wymagałaby laparotomii oraz splenektomii. ją punkty kredytowe, które mogą potem wymienić na więcej rodzajów 


broni, amunicję lub apteczki. Są też podgierki — np. ochrona członków 
PRZYPADEK DRUGI 


oddziału, pościg za bestiami, by odzyskać przedmioty, oraz podwodne 
Diagnoza: Łapiąc nogi Tarzana w paszczę krokodyl zmagania z rekinami. Na wędrówkę z Dino Crisis 2 będziesz mógł wy- 
swoimi specjalnie przystosowanymi zębami nie tylko 


ruszyć już w październiku. 
oderwałby kawałki ciała, ale wręcz oczyścił całą nogę 
aż do kości. Kość byłaby roztrzaskana i odsłonięta. Przera- 
żająca natura tak koszmarnych obrażeń spowodowałaby 
głęboki szok pacjenta. 


Prognoza: Ropna infencja tak odsłoniętej kości mogłaby 
spowodować osteomyelitis. Konieczna byłaby częściowa lub 
całkowita amputacja nóg metodą gilotynową lub tulejową. 


W prawdziwym życiu Siostra Mercy to pielęgniarką Carol Channon. 


Dino Crisis powraca — tym 
razem bestie polują stadami i jest olbrzy- 
mia połać dżungli do zwiedzenia. Bynaj- 
mniej nie w celach edukacyjnych... 
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Moje Osobiste Piekietko 


Poniedziałek, 17 maja 

Ranek 

Jak niemal mawiał Bob Dylan, przy- 
pływy w końcu się cofają. Dobre 
wiadomości: producent Mike wyle- 
ciał, a producent Nick (ja!) wleciał. 
Złe wiadomości: mamy niecałe czte- 
ry miesiące na ukończenie gry Lot- 
har — Wonderdog!, która jest goto- 
wa dopiero w jednej trzeciej! 


Popołudnie 

Spotkanie zespołu w Spragnionym 
Wielbłądzie. Główny koder Eugene 
się spóźnił i przyniósł straszne wie- 
ści. Stwierdził, że wersja beta kodu 
Lothara zaginęła! Źle. Wróciliśmy 
do biura i rozpoczęliśmy poszuki- 
wania. Nasz muzyk, Keith, znalazł 
przyczepioną do ściany kartkę. Było 
na niej napisane KAŻDY PIES MA 
SWÓJ DZIEŃ! - charakterem Mi- 
ke'a. Ale gdy już mieliśmy wzywać 
policję, Eugene znalazł dyski - były 


dzieci są bardziej szczere, a ja po- 
trzebowałem świeżej opinii. PlayTe- 
ster James robił notatki podczas ich 
gry, a ja podawałem napoje. Blon- 
dynek Jamie zaczął szczekać (mam 
nadzieję, że nic mu nie będzie), a 
drugi malec, Felix, dopytywał się, 
kiedy wyjdzie Gran Turismo 3. A 
potem — katastrofa. Gdy Jamie po- 
konał poziom Boneyard, zamiast 
ekranu Loading wyświetliło się 
zdjęcie nagiej kobiety i bardzo pod- 
nieconego faceta w masce. Eugene 
błyskawicznie wyłączył monitor. 
Wyprowadziłem dzieciaki z budyn- 
ku mamrocząc coś o błędach w ko- 
dzie. Felix stwierdził, że powie ma- 
mie. 


Środa, 19 maja 

Ranek 

Zebranie. Rozmawialiśmy o Mike'u. 
Keith wspominał, że „zna kogoś, 
kto by się zajął tym problemem”. 


23:30 
Jest bardzo późno. Eugene (po wy- 
jściu na papierosa wrócił i przepro- 
sił) cały dzień przebijał się przez 
kod, by znaleźć nieprawidłowości. 
Powiedział, że ktoś znający się na 
programowaniu dodał podproce- 
durę, która losowo dobierała, ehm, 
nielegalne obrazki. Stwierdził, że 
czyszczenie tego zajmie mu ze dwa 
dni. Fatalnie: jutro mam spotkanie 
z „górą”, a wieczorem ludzie z 
internetowego magazynu wpadają, 
by obejrzeć grę... 

Nick Ellis 


wetknięte za ekspres do kawy. Zapytałem Eugene'a, czy obrazek 
mógł się tam znaleźć przez przypa- 
Wtorek, 18 maja dek, a on zaczął się wydzierać, że 
Z pobliskiej szkoły ściągnąłem nie ściąga pornografii z sieci i że 
dwóch ośmiolatków, by zagrali w przychodzi tu, by pracować — w 
Lothara. Przeczytałem gdzieś, że odróżnieniu od innych. 


NOWA PRÓBA BICIA REKORDU 


JACHT PLAYSTATION 


owodzący katamaranem PlaySta- 
| | tion Steve Fossett podejmie no- 

wą próbę pobicia rekordu prze- 

bycia trasy transatlantyckiej (rejs 
Stany Zjednoczone — Wielka Brytania). 
Poprzednia próba została udaremniona 
przez gwałtowny szkwał, który połamał 
listwy grota łodzi. 

W styczniu Fossett pobił o ponad 2 go- 
dziny rekord na trasie Newport - Bermudy. 
Przepłynął ten dystans w 28 godzin i 35 mi- 
nut. Marzec i kwiecień poświęcono na te- 
sty oceaniczne, a w tej chwili jacht PlaySta- 
tion powinien być w trakcie rejsu transat- 
lantyckiego. Do załogi Fossetta dołączył Ri- 
chard Branson — towarzysz Steve'a w pró- 
bach przelotu balonem dookoła świata 
i zdobywca dwóch transatlantyckich rekor- 
dów — balonem na rozgrzane powietrze 
oraz wyścigową łodzią motorową. 

To wszystko jednak tylko trening przed 
31 grudnia 2000 roku, kiedy rozpoczną się 
wielkie, milenijne regaty dookoła świata 
(bez przerw) — i PlayStation zamierza wy- 
grać ten wyścig. 
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Po nie najlepszym Eternal Ring fi 
ma From tworzy teraz One Forth. 


ONE FORTH _ 


One Forth to trójwymiarowa RPG akcji z nie- 
samowitym wątkiem fabularnym. To następna 
porcja siekania potworów na PS2, jaką tworzą 
autorzy The Eternal Ring. Osiem grywalnych 
postaci rozwija swoje umiejętności walki 
wręcz albo czarów, z tym że w drużynie mogą 
być maksymalnie cztery osoby. Ciekawy sy- 
stem sterowania pozwala atakować jedną po- 
stącią, ustawić odpowiednio resztę, a potem 
przełączać się na innych członków drużyny 


dowolnie definiować. 


NOWY ROLPLEJ NAMCO 


NA MISJI 


est taka niepisana zasada w Japonii, że niezależnie jak dobra jest fir- 

ma i jak wiele gier sprzedaje, nie będzie brana na poważnie, dopóki 

nie dochrapie się własnej serii RPG. Dziwne, ale tak właśnie jest. 

Gdy się przyjrzysz japońskiemu rynkowi, odkryjesz, że Capcom ma 
swój serial Breath Of Fire, Konami ma Suikodena i nawet Namco — automato- 
wi królowie, twórcy Tekkena i Ridge Racera — mają mniej znaną serię Opo- 
wieści ( Tales), która rozpoczęła się od Tales Of Phantasia na SNES. 

Teraz powracają z grą Tales Of Eternia, która podąża tą samą ścieżką, co po- 
przedniczki: bardzo szczegółowa grafika 2D, mikstura perspektywy z góry i z 
boku oraz absolutnie szalone bitwy (coś w stylu opisywanej wyżej One Fourth), 
w których sterujesz jedną postacią, zaś pozostałe szaleją używając zdefiniowa- 
nych przez Ciebie wcześniej wzorców zachowań. 

Jest tu sześć głównych postaci. Rid Hershel to osiemnastoletni łowca dosko- 
nale władający mieczem. Jak łatwo się domyślić, to on jest liderem grupy. To- 
warzyszy mu siedemnastoletnia Farrah Oersted. Mózgami drużyny są: student 
magii Keel Zeibel, piratka Chat oraz kupiec Formalhaut. Ostatnią, ale zdecydo- 
wanie najbardziej intrygującą postacią jest Melody, która ma milutkiego pupil- 
ka wabiącego się Quickie i może go użyć jako broni w walce. Obrońcy zwie- 
rząt dostaną szału... 

System gry oferuje także stworzenia zwane Klemellami — przywoływalne du- 
chy zaklęte w kryształy, które przypominają Guardiany z Final Fantasy VIII. Keel 
Zeibel ma moc pozwalającą wydostawać moc duchów z kryształów, co owocuje 
potężnymi czarami. Z tego, co widzieliśmy do tej pory — Ifreet, Undine, Sylph - 
nie jest to najbardziej rewolucyjny system walki pod słońcem. 

Poza bitwami Eternia oferuje silny ładunek podgierek. Może to być wszy- 
stko, od siatkówki plażowej po zabawę w chowanego. Dzięki temu wiele dość 
pasywnych momentów wzbogacone jest dodatkowymi wyzwaniami dla postaci. 

Tales Of Eternia ukaże się w Japonii jeszcze w tym roku. Nie ma na razie in- 
formacji na temat konwersji na inne rynki, ale jest nadzieja. 


Bogate w szczegóły królestwo, w którym rozgrywa się Tales Of Eternia. Wielka kolejka do tej 


gry na Tokyo Game Show zapowiada, że będzie to spory hit. 


jednym tylko przyciskiem joypada. Jeśli nie 
pociągasz bezpośrednio za sznurki innych 
postaci, polegają one na własnej inteligencji 
wykonując zestawy czynności, które możesz 


Ponieważ pierwsza PS2-gra firmy From 
Software wygląda na kończoną w pośpie- 
chu, mamy nadzieję, że odpowiednio długi 
czas na produkcję One Forth pozwoli twór- 
com na osiągnięcie lepszego poziomu. 


Lubisz zabawkowe wyścigi? Po- 
kochałbyś Taimu Bokan Go! Go! 


TAIMU BOKAN 


Jeśli nazwa Bandai coś Ci mówi, prawdopo- 
dobnie wiesz, że to mistrzowie licencji, 
podłączający swoje produkty pod przeróżne 
filmy, seriale i serie zabawek. Ich stylizowa- 
ne „A” pojawia się na przeróżnych pudeł- 
kach — od Power Rangers po Digimona. 
Gdyby zebrać do kupy wszystkie kawałki, 
które Bandai odkroiła sobie od przeróżnych 
tortów z licencjami, można by wykarmić po- 
kaźną armię. Dlatego nie będzie niespo- 
dzianką, że ich najnowszy kartingowy wy- 
ścig, Taimu Bokan Go! Go!, oparty jest na 


GO! GO! 


szych widzów. Wybierasz zawodników spoś- 
ród 14 par podobnych do Wacky Racers — je- 
den bohater i jeden łamaga. To kolejny za- 
bawkowy wyścig z „wariackimi” dopałkami i 
kolorowymi trasami, zaś tryb League to 
mikroskopijna, uproszczona Gran Turismo: 
ścigasz się, próbując zająć jak najlepszą 
pozycję, co pozwala zdobywać w punkty i za- 
mieniać je na tuning silnika lub polepszenie 
sterowności. Im lepszy pojazd, tym wyższe 
nagrody można zdobywać. Grze nic nie bra- 
kuje, ale czy ten gatunek nie jest już obsa- 
dzony przez niemal idealną konkurencję? 


EMIERY 


TALE OF BELL 


Jak dużo czasu musi minąć, abyśmy mogli 
zobaczyć takie gry na Zachodzie? Jest to 
CCG (Collectable Card Game), czyli elektro- 
niczna wersja znanych także u nas „karcia- 
nek”. Gra się jak w RPG, ale walki są toczo- 
ne za pomocą zestawu kart (podobnych 
do tych z FFVIII). Celem jest wygrywanie, 
wymienianie i zbieranie kart ognia, lodu 
i drzew; wyszukiwanie najrzadszych eg- 
zemplarzy u przeciwników. Podczas poszu- 
kiwań Siedmiu Złotych Dzwonów, które 
zostały skradzione z raju, będziesz spoty- 

„ kał legendarne postacie z japońskiego 

folkloru (w tym Momotaro, chłopca zro- 

dzonego z brzoskwini). 


Breath Of Fire IV (Capcom) 
Space Battleship Yamato: 


A nagrodę w kategorii Gra Z Chłopcem 
Urodzonym Z Brzoskwini otrzymuje... 


Soldiers Of Love (Bandai) 
Fever 2 Sankyo: Official 


Pachinko Simulation (ICS) 


Brave Saga 2 (Takara) 
EverGrace [PS2] (From Software) 


YO WARS 
| | NAJBARDZIEJ OCZEKIWANE 
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Final Fantasy IX (Square) 
Dragon Quest VII (Enix) 

Final Fantasy X [PS2] (Square) 
Onimusha: The Demon Warrior 
[PS2] (Capcom) 

Tales Of Eternia (Namco) 


ULUBIONE GRY 


hi 
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HARVEST MOON 


Harvest Moon to wersja na PlayStation 
kultowego hitu ze SNES i Game Boya. 

To symulacja farmy, w której musisz doić 
krowy, wypędzać owce na popas, karmić 
kury i zbierać plony z dobrze nawadnia- 
nych pól pełnych przeróżnych roślin. 

Jest też wątek fabularny. Jednym słowem 
— dziwactwo, ale uproszczona i przema- 
wiająca do wszystkich strategiczna roz- 
grywka jest bardzo wciągającym doświad- 
czeniem. Dodatkowym atutem gry jest 
fakt, że nie musisz wstawać o czwartej 
nad ranem, by wszystko oporządzić, i nie 
musisz wąchać wiejskiego powietrza. 


DYSITYBUCJAWA DIA 
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HEAD HP 0/77% 
TARGET: Single PRC/PHY/Oragon 


Vagrant Story (Square) 
Breath Of Fire IV (Capcom) 
Tekken Tag Tournament 
[PS2] (Namco) 

Ridge Racer V [PS2] (Namco) 
Kessen [PS2] (Koei) 


siła, że c _ produkcję MTO pt. Opinion Tuning 
| 'VIl: Soldiers Car Battle Spark R, ale miała spore 

1a dwóch trudności z Yellow Monkey Trance 
Mission ViRemu 


NINJA X PRZEMIE- 
RZA ALEJE TECHNO- 
LOGICZNEJ DZIELNI- 
CY TOKIO ZBIERAJĄC 
NAJŚWIEŻSZE FAKTY 
I PLOTKI DLA PSM... 


Masz dość uczennic i potworów? Spró- 


buj tego — tu są krowy. 


© 2000 Take 2 Interactive. Ali rights reserved. 


Witam! Na wstępie dwie sprawy ode mnie: po pierwsze, 
zmianie uległ PSMowy adres e-mail — nowy widnieje na gó- 
rze tej strony. Po drugie, zniknęła Giełda PSM. Powodem 
była znikoma liczba przychodzących ogłoszeń. To już za 
nami, pora więc na 


SEKRETY DEM PSM 


Krążki dołączane do PSM pełne są tajemnic. Czytelnicy je 
odkrywają, piszą do nas listy i w nagrodę otrzymują różne 
PSX-pisma. Jeśli zamierzasz przysłać nam jakiś odkryty trik, 
nie zapomnij o podaniu numeru płyty, na której jest dane 
demo i numeru PSM, do którego płyta była dołączona (w 
formie jak niżej). Podaj także W LIŚCIE (nie tylko na koper- 
cie) swój adres pocztowy — napisz go starannie, żebyśmy 
nie musieli wzywać grafologa do jego odczytania. Oto kolej- 
na porcja sekretów. 

Demo 47 (PSM 8/99), Monaco Grand Prix. Jeśli chcesz 
obejrzeć wideo, ukończ demo i nic nie wciskaj. 


Demo 52 (PSM 13/99), Tomb Raider: The Last Revela- 
tion. Aby zobaczyć, co znajduje się za zamkniętymi drzwia- 
mi, należy podejść do nich jak najbliżej i użyć lornetki. Balu- 
strady po obu stronach dużych drzwi nie istnieją — tylko je 
widać. Trik przysłał Krystian Chaniło (Hajnówka). 


KONKURSY Z PSM 05/00 


020 


Nasz e-mail: psm©cgs.com.pl 


Demo 49 (PSM 10/99), Speed Freaks. Gdy wgra się de- 
mo, nie naciskaj nic, a ujrzysz wideo. 


Demo 53 (PSM 01/00), Rainbow Six. Podczas treningu 
nic nie wciskaj, a zobaczysz wideo. Trik przysłał Bartek Kuć- 
bora (Warszawa). 


PYTANIA 


Dzielę pokój z siostrą (starszą o 3 lata), która czasami nie po- 
zwala mi grać. Nie wiem, jak ją przekonać do kochanej „sza- 
rej maszynki”. Pomóżcie! Zaraz, zaraz, chcesz żeby siostra 
przekonała się do PlayStation, czy żeby pozwalała Ci grać? 
Bo to są dwie różne rzeczy... Jeśli zrobisz z siostry PS-fankę, 
sama zacznie grać na Twojej konsoli i będzie dużo gorzej. 
Niestety, nie mam żadnych sprawdzonych „patentów” na 
starsze rodzeństwo — sam byłem terroryzującym młodszego 
brata pierworodnym, a ten jakoś nic ciekawego przeciwko 
mnie nie wymyślił. „Życie chłoszcze”, jak mawia mój znajomy 
— nie można mieć wszystkiego. Pomyśl, że w porównaniu np. 
z młodym mieszkańcem Korei Północnej lub Ugandy i tak 
masz wspaniałe życie. Żyj nadzieją, że kiedyś przejdziesz na 
własne utrzymanie, zamieszkasz sam i będziesz miał wszy- 
stkich obecnych domowników w... głębokim poważaniu. 


Kiedy wyjdzie opisywana w PSM 4/99 gra War Saw? Jak 
już kilkakrotnie wspominałem, był to żart prima aprilisowy 
— taka gra nie istnieje. 


Która gra oferuje większą żywotność: Tomb Raider: The 
Last Revelation czy Legacy Of Kain: Soul Reaver. Tomb Rai- 
der: The Last Revelation. 


Jakie poszczególne oceny otrzymał u was Tarzan oraz 
Crash Bandicoot 2? Tarzan — grafika: 8, grywalność: 8, ży- 
wotność: 7, ocena ogólna: 7/10. Crash Bandicoot 2 — grafi- 
ka: 8, grywalność: 8, żywotność: 7, ocena ogólna: 8/10. 


Ile kosztuje Multi Tap? Obecna sugerowana cena detali- 
czna Multi Tapa to 189 zł. 


Czym różni się gra platynowa od pełnej? Jeśli chodzi o za- 
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wartość, to niczym — to także pełna wersja. Gdy wydana na 
PS gra dobrze sobie radzi na rynku, po jakimś czasie zostaje 
wydana ponownie, w Platynowej Serii — po obniżonej cenie. 
Ma nieco inną okładkę — pasek z napisem PlayStation na dole 
zmienia kolorystykę i pojawia się dopisek PLATINUM. Zawar- 
tość płyty jest identyczna, jak w pierwszym wydaniu gry, choć 
były od tego sporadyczne wyjątki: kilka produkcji, które uka- 
zały się przed wprowadzeniem Dual Shocka, w platynowej 
reedycji miało dodane analogowe sterowanie. 


Czy PlayStation można podłączyć do komputerowego mo- 
nitora zamiast do telewizora? Nie bezpośrednio — pecetowe 
monitory nie potrafią wyświetlić obrazu PAL (a dokładniej: 
nie potrafią osiągnąć tak niskiej częstotliwości odchylania 
poziomego). Pomijam tu stare monitorki do C64 i Amig, 
bo zapewne nie o takie Ci chodzi. Gdybyś się uparł, móg- 
łbyś kupić do peceta kartę z wejściem wideo, która digitali- 
zowałaby na bieżąco obraz z podłączonej doń PlayStation 
i wyświetlała go w okienku komputerowego systemu. Nie 
jest to jednak sposób, który daje rewelacyjne wyniki, jeśli 
chodzi o jakość obrazu. 


Czy można u was zamawiać archiwalne numery brytyjskie- 
go PlayStation Magazynu, które ukazały się przed powstaniem 
polskiej edycji? Nie — nie prowadzimy sprzedaży PSM UK. 


Od niedawna mamy PS i pierwszą grą, jaką kupiliśmy, była 
FFVIII. Niestety, jest to gra dość trudna, szczególnie dla nas. Pi- 
szę, by zapytać, czy oprócz tekstu w PSM Special nr 2 są je- 
szcze jakieś opisy w numerach archiwalnych? Opis zamie- 
szczony w Specialu to jedyny tak szczegółowy tekst dotyczący 
FFVIII, jaki ukazał się w naszych czasopismach (gościł wcześ- 
niej w PSX Fanie oraz w książeczce dołączanej do PSM 13/99). 


Jestem zupełną amatorką nawet w dziedzinie czasopism — 
ile jest odmian PlayStation Magazynu? Oprócz Oficjalnego 
Polskiego PlayStation Magazynu ukazują się wydania skła- 
dankowe (najciekawsze gry z danego okresu lub zestawy te- 
matyczne): Total PlayStation i PlayStation Magazyn Special. 
Te trzy magazyny ukazują się z płytą dla PlayStation. Oprócz 
tego nasze wydawnictwo publikuje także pismo PSX Fan 


(bez płyty) zawierające opisy, porady i kody do gier oraz 
porcję świeżych zapowiedzi. 


ystki /orów? No cóż, bariera ERA! dj 
się we zza żeżane w takich grach, jak Final Fantasy 
VIII. Chyba jedynym dobrym rozwiązaniem jest wciągnięcie 
do gry kogoś, kto zna język angielski i będzie na bieżąco 
tłumaczył. A opisu wszystkich czarów, potworów, przed- 
miotów itd. radzę szukać w internecie (jeśli masz dostęp) — 
to jedyne źródło, jakie przychodzi mi do głowy. 


wą? Tak — starsze modele konsol mają z ARS wyjścia fonii 
(gniazdka CINCH): lewy i prawy kanał. Wystarczy połączyć 
je kabelkiem z wejściami CINCH we wzmacniaczu wie- 
ży/magnetofonie/magnetowidzie (jeśli magnetofon ma 
inne gniazdko, np. DIN, trzeba użyć dostępnej w sklepach 
przejściówki). Do nowszych modeli konsol dołączany jest 
kabel z wtyczką AV do konsoli i trzema wtyczkami CINCH 
z drugiej strony (dwa kanały fonii i wizja). Wtyczki z fonią 
(biała i czerwona) trzeba podłączyć do dowolnego urzą- 
dzenia nagrywającego. 


W jednyn 


LJ ję Mat 

| i isma RÓŚtyyo. o 
grach są 8 siebie niezależne — pracują w nich różni ludzie, 
którzy mogą mieć inne zdanie na temat danej produkcji. 
Nie ma jednej, „oficjalnej” oceny gry — różnice w werdyk- 
tach nie oznaczają, że jedno pismo kłamie, a inne nie (no 
chyba że wydawca „posmarował” albo „nacisnął gdzie trze- 
ba”, ale to już zupełnie inna historia...). Po prostu recenzen- 
ci wystawiają taką ocenę, na jaką ICH ZDANIEM dana gra 
zasługuje. Jak się w tym odnaleźć? Powinieneś się rozejrzeć 
| wybrać to pismo, w którym oceny pokrywają się mniej wię- 
cej z Twoim gustem — wtedy będziesz miał właściwy punkt 
odniesienia i będziesz wiedział, że kiedy dany magazyn pi- 
sze, iż gra jest słaba, istnieje duże prawdopodobieństwo, że 
i Tobie się ona nie spodoba (i vice versa). 


nym p 10 


ale można 


cji sucha hip hopu? Ja, ale 
jest to jeden z wielu „do RAS jakich słucham, i wca- 
le dla mnie nie najważniejszy. Poza tym słucham raczej pro- 
gresywnego hip hopu bez słów (głównie z Wielkiej Brytanii). 
Na polską młodzież narzekającą na życie w blokowiskach je- 
stem już chyba za stary, chociaż raz na jakiś czas zdarza się 
grupa, która przyciągnie mnie swoją oryginalnością — na 
przykład Koli, która dosłownie wystrzeliła mnie w kosmos. 


Pe 


czas g 


płytę. 


znaczy, że w da momencie wszystkie potrzebne do gry 
dane konsola wczytała z CD do pamięci, więc nie musiała 
korzystać z płyty. Wystarczyłoby jednak, byś spróbował 
wyjść do głównego menu naszego krążka, a okazałoby się, 
że bez płyty w czytniku ani rusz. 


* Jeśli nie życzysz sobie, ahy Twój list/email był cytowany w 
Kontakcie, napisz o tym na wstępie. 
* Zastrzegamy Sobie prawo io redagowania i skracania listów/ 


emaili — dla jasności przekazu i oszczędności miejsca. 
* Odpisujemy tylko na emaile — na pytania w papierowych listach 
odpowiadamy w papierowym Kontakcie. 


numery PSM nie miały kartek z zawartością płyty. Od razu 
zaznaczę, że nie mamy wydrukowanych takich kartek i nie 
dosyłamy ich czytelnikom. 


pis gry Discworld II? Nie było go 
ani w PSM, ani w PSX Fanie — sam go tam szukałem, gdy 
utknąłem (a w tej grze bardzo o to łatwo). W końcu wy- 
grzebałem opis z internetu — jeśli masz dostęp do sieci, 


zrób to samo — niestety, tylko tyle mogę Ci poradzić. 


4 > I ) l ni lap ważnych symula tor« 
lotu, jak na Przydodzh mi p. Sważ dwa główne po- 
wody — techniczny i komercyjny. Po pierwsze, klawiszolo- 
gia pecetowych symulatorów lotu jest tak obszerna, że 
bez klawiatury ani rusz, a takowej nie ma dla PlayStation. 
Po drugie, jak zapewne zauważyłeś, europejski rynek 
PlayStation to raczej eksploatacja do bólu kilku najlepiej 
się sprzedających gatunków, niż śmiałe eksperymenty z 
nowymi rozwiązaniami. 


tnieje taka możliw 
lie? Teoretycznie myśl że ky ale Aielsłcyć mieć ma- 
sę pieniędzy. Myślę, że firma produkująca PS-gry zgodziła- 
by się wykonać dla Ciebie grę na zamówienie, gdybyś 
opłacił wszystkie koszty (pensje dla sztabu pracowników, 
koszt wynajęcia pomieszczeń, tłoczenia płyt itd.) albo zo- 
bowiązał się na piśmie do kupienia, powiedzmy, 50 tys. 
egzemplarzy gotowej gry. 
er? Dozwolona jest praktycznie bez ograniczeń wieko- 
wych, a w momencie premiery kosztowała 189 zł. Teraz pe- 
wnie można ją dostać taniej, z drugiej ręki — pod warun- 
kiem, że ją „upolujesz”. 
kupić: M ry Card, Pro Action Replay czy Pers 
| Assistant? PocketStation (bo, jak sądzę, ją masz na 
myśli pisząc o PDA) w końcu nie ukazała się w Europie. Z 
pozostałych dwóch zdecydowanie najpierw kup kartę pa- 
mięci, bo bez niej ani rusz. 


r * 1a c iele 1 «Ważne jesti nie tyle 
Śatcżenie na Acc co Śledianie ków: które pojawiają 
się, gdy podchodzisz do obrazów i wciskasz X. To one opi- 
sują zawartość malunków. 


rajwię w PSM 5/88 ski ostat: ocenę 03401 i 
day, warto ją ą było kupić, pod warunkiem, że gracz nie 
oczekiwał od niej zbyt wielkiego ładunku strategicznego. 
Największą wadą gry było bowiem to, że w starciach li- 
czyła się raczej prędkość działania niż strategiczne myśle- 
nie. Wszystko było uproszczone w porównaniu z Com- 
mand 6 Conquer. Grafika już wtedy nie zachwycała, a 
dziś nie da się na nią patrzeć. W sumie, jeśli jesteś zdespe- 
rowany, a gra dostępna jest z drugiej ręki za grosze, mo- 
żesz się pokusić. Ale powinieneś rozejrzeć się za War Zo- 
ne 2100 — jest nowsza, dużo lepsza i zawiera o niebo wię- 
cej strategii oraz taktyki. 


Rafał Belke 


Ahe's Oddworid 1,2 
GaCGonquer 1,2,3 
Civilization2 
Colin McRae 
Crash Bancd.1, 2,3 
Driver 
Duke Nukem 1,2 
Final Fantasy 7, 8 
Gran Turismo 1, 2 
G.TA. 1,2 
I.S.S. Pro 98, 2000 
Meci Evil 
Medal of Honor 
Metal Gear Solid 
Resident Evil 1,2,3 
silent Hill 
Soul Blade 
Soul Reaver 
Snyro The D.1,2 
Syvnhon Filter 

_Tekken3 | 
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Nathalie Paccard z chińskiej filii 
_ Ubi Soft, obecnie pracuje nad 
Raymanem 2. 


[i 
| Zdaje się, że macie swoje studia producenckie w każdym 
zakątku świata. 

Tak, Ubi Soft ma filie w Kanadzie, Chinach, Stanach Zjednoczo- 
nych, Francji, Maroko, Włoszech, Rumunii, Hiszpanii i Japonii. 
Obecność w tylu krajach i korzystanie z talentów lokalnych twór- 
ców wnosi (tak myślimy) bogactwo środków do naszych gier, któ- 
rego zazwyczaj nie są w stanie osiągnąć inne firmy. Oczywiście 
studio w Chinach jest wyjątkowe, podobnie jak nasza filia w Ka- 
sablance. Bardzo nam tam pomaga francuskojęzyczne otoczenie 

i zatrudniamy ponad sto osób. 


A co z chińskim studiem? 
- Ubi Soft to pierwsza międzynarodowa firma, która stworzyła 
produkujące gry studio w Chinach. Robimy tu wszystko — projek- 
_ tujemy gry, tworzymy je i testujemy. Grafika, animacja i dźwięki 
_ powstają na miejscu. Wśród fanów gier z tego kraju znaleźliśmy 
__ bogactwo talentów. Ci młodzi ludzie stworzyli poważną siłę, 

- która będzie się liczyć w przyszłym rozwoju przemysłu gierkowe- 
go w Chinach. Mogą równać się z najlepszymi z całego świata. 
Nasze chińskie filie znajdują się w Bejing i Szanghaju; razem zatru- 

__ dniamy prawie 300 osób. 


To masa ludzi... 

Pewnie, że tak, ale nie bez powodu jest ich tylu. Po pierwsze, mię- 
dzynarodowy rynek gier niesamowicie szybko się powiększa. Po 
drugie, chińska ekonomia kwitnie w tej chwili i młodzi Chińczycy 
chcą się uczyć nowych umiejętności. W obecnej chwili mamy czte- 
ry filie w Azji. Poza Bejing i Szanghajem jesteśmy obecni w Hong 
Kongu i Tokio. Mamy więc przetartą drogę do azjatyckiego rynku, 
a żyje tu ogromna populacja. Jesteśmy bardzo z tego zadowoleni. 


Jaki jest główny cel, do którego dąży się tworząc gry takie jak 
Rayman w tak wielokulturowym zespole? 

Głównym celem jest rytm całości, zadbanie o to, by gracz wpadł 
po uszy w stworzony przez nas świat. Ponieważ gry przeznaczone 
są na ogólnoświatowy rynek, muszą przemawiać do jak najwięk- 
szej grupy ludzi. Dlatego tworzymy trójwymiarowe środowisko 

i podgierki, by utrzymać zainteresowanie graczy. Także bardzo do- 
kładnie planujemy kształt gry. Będą trudniejsze elementy, po po- 
konaniu których gracze odczują satysfakcję, oraz łatwiejsze obsza- 
ry, gdzie można chłonąć atmosferę. A do tego przydają się dobre 
efekty dźwiękowe i muzyka. 


Nad czym jeszcze pracujecie w Chinach? 

Nasze chińskie studia kończą Raymana 2, a poza tym pracujemy 

nad tytułami wykorzystującymi licencję Disneya — przygodówką 

z Kaczorem Donaldem i grą taneczną opartą na Księdze Dżungli. 
__ Mamy jeszcze nowe wyścigi F1, kolejną część Raymana, a także 
zaczynamy tworzyć na PlayStation2. 


| 
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PSM ZAGLĄDA W TABLICE 
KREŚLARSKIE NAJLEP- 
SZYM TWÓRCOM GIER 

W BRANŻY, BY POZNAĆ 
GRY NA WCZESNYM 


ETAPIE PRAC. 


Re-Volt 2 


| SPIS TREŚCI | 
Medal Of Honour: Underground ....024 ! 


W kontynuacji historycznej strzelaniny będzie więcej 


misji pod przykrywką. 


Star Wars: Demolition _.................026 


Znaną-z-Gwiezdnych-Wojen postacią wskocz w znan 
Star Wars Demolition : ż ZE z 7 
-z-Gwiezdnych-Wojen pojazd i walcz z innymi 


w znanych-z-Gwiezdnych-Wojen sceneriach. 


Przegląd -.........---....0>co o a BRE > 


Kolejna porcja nadchodzących nowości. | 


Re-Volt 2 .............................. 028 


Szalone, zabawkowe wyścigi zamierzają odebrać j 


koronę grom Micro Maniacs i Crash Team Racing. „ 
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Gdy zdobędźioczi. bardziej wybuchową broń, w łakomie 
wyglądał miejsc, gdzie naziści zbierają się w grupki. A potem.. 


WOJNA TO PIEKŁO... 


Po co wciąż toczyć na 
ekranie wojny? Powodów 
jest mnóstwo. I nie chodzi 
tylko o zabijanie. Aby do- 
starczyć nam wszystkich 


rozkoszy wojny bez jej mi- 


nusów (np. ryzykowania 
własnym życiem), twórcy 
gry inspirowali się wojen- 
nymi filmami. Lynn Hen- 
son wymienia dwa z naj- 
głośniejszych tytułów: 
Działa Nawarony i Das 
Boot — to one w najwięk- 
szym stopniu wpłynęły na 
Underground. Jeśli podo- 
bała Ci się symfoniczna 
muzyka pierwszej części 
Medal Of Honour, bę- 


dziesz zachwycony je- 
szcze bardziej klimaty- 
cznym soundtrackiem do 
dwójki. Lynn zaznacza, że 


użycie dźwięku będzie bu- 


dować wspaniałe tło dla 
wydarzeń. „Możecie się 
spodziewać podobnych 
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dźwięków do tych z je- 


dynki oraz kolejnego 


wspaniałego soundtrac- | 
ku w Underground. Bie- 


rzemy to, co było naj- 


lepsze w pierwszej czę- | 


ści, i dopieszczamy jak 
tylko możemy”. 


Oto mile widziany powrót karabin- 


ku snajperskiego. Schowaj się! 


o obdarowaniu nas jedną z najlep- 
szych jatek 3D na PlayStation firma 
Dreamworks Interactive nie spoczęła 
na laurach. Pracuje obecnie nad dru- 
gą częścią. Zbudowana na największych zale- 
tach jedynki gra Medal Of Honour: Under- 
ground nieco bardziej koncentruje się na dzia- 
łaniu pod przykrywką (zgodnie z podtytułem). 

Gramy obserwując akcję oczyma kogoś, kto 
będzie znany wszystkim fanom jedynki. „U- 
nderground ma nowego bohatera, a właściwie 
bohaterkę”, mówi nam Lynn Henson, główny 
projektant gry Underground. „To pomagająca 
Jimmy'emu Pattersonowi w jedynce członkini 
podziemia. Na początku działa we francuskim 
ruchu oporu, a potem zostaje zrekrutowana 
przez Biuro Zadań Strategicznych. Jest nawet 
ulepszony tryb Disguise, gdzie Manon występu- 
je w przebraniu fotografa”. 

Oczywiście wzmocnione elementy działania 
w przebraniu nie przekreślają faktu, że Under- 
ground będzie taką samą orgią prucia do nazi- 
stowskich drani — i ich psów — co poprzednia 
część. Naturalnie będzie tu większy wybór bro- 
ni i dużo więcej elementów scenerii będzie 
interakcyjnych. „W Underground nadal wal- 
czysz z tymi facetami (nazistami — PSM), ale 
tym razem przywlekli ze sobą więcej żela- 
stwa”. Jakiego żelastwa? Lynn spieszy z wyjaś- 
nieniem: „Wrogowie mają czołgi, półciężarów- 
ki i motocykle”. To, czy będziesz mógł jeździć 
tymi wehikułami, pozostaje na razie tajemni- 
cą, ale na pewno będziesz mógł użyć zamon- 
towanej na nich broni przeciwko jej właścicie- 
lom. Będzie bolało... 

Dwójka oferuje o wiele więcej takich sma- 
kowitych dodatków, na przykład obiekty, któ- 
re będzie można zrzucać przeciwnikom na 
głowy (pomyśl o czymś w rodzaju bardziej 
śmiercionośnego kawału z kubłem wody nad 
drzwiami), a także (co może zabrzmi dziwnie) 
towarzystwo. Lynn jest szczególnie z tego 


BADA gwi 


dumny: „Kumple, bo tak ich nazywamy, wciąż 
są w fazie projektów, ale rezultaty, które do- 
tąd osiągnęliśmy, są bardzo obiecujące”. Lynn 
przypomina pecetowy hit Hałf-Life, w którym 
partnerzy byli wykorzystywani na bardzo cie- 
kawe sposoby. To właśnie ta gra była główną 
inspiracją przy tworzeniu pomagających w za- 
daniach współtowarzyszy. „Powstrzymywanie 
hordy nazistów podczas gdy Twój partner sta- 
ra się otworzyć wytrychem zamek będzie bar- 
dzo ekscytujące”, mówi Lynn. Nie możemy się 
z tym nie zgodzić. 


Underground będzie mniej skoncen- 
trowaną na jednym obszarze grą — zwiedzimy 
różne miejsca na świecie. „Mamy tu większe 
zróżnicowanie lokacji: od Maroko, przez Wło- 
chy, Grecję, aż po Francję i Niemcy”, mówi 
Lynn. To odpowiedź na jeden z częstych zarzu- 
tów pod adresem pierwszej części Medal Of 
Honour. Były też skargi na mroczną grafikę gry. 
„Robimy wiele, by rozjaśnić otoczenie, na przy- 
kład przez dodanie misji dziennych, pod błękit- 
nym niebem, w miejscach takich jak Grecja czy 
Afryka Północna. Chcemy nieco złagodzić ciem- 
ności, które towarzyszyły pierwszej grze”. 

Główną motywacją zespołu twórców wyda- 
je się być odtworzenie atmosfery pierwszej czę- 
ści oraz dodanie nowych elementów. Obecnie 
gra liczy sobie 24 poziomy, każdy o własnym 
charakterze i rozmiarach zbliżonych do leveli je- 
dynki. „Zawsze można coś ulepszyć" — to żelaz- 
na reguła firmy Dreamworks. „Moglibyśmy spę- 
dzić kolejny rok pracy nad Medal Of Honour ca- 
ły czas dodając nowe atrakcje i tworząc kolejne 
poziomy”. Ale jak zwykle czas jest nieubłagany. 
„Nasze terminy były napięte od samego począt- 
ku i każdy członek zespołu chce wykonać swoją 
część najlepiej, jak potrafi”. Oceniając wygląd 
wczesnej wersji nie mamy wątpliwości, że to 
prawda. Nie możemy się już doczekać, by na- 
prawić kilka historycznych pomyłek. 


Nie mamy pojęcia, gdzie celuje ten 


ja facet. W każdym razie my celujemy dobrze. 


PRACOWNIA 
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Misje będą 
ciągiem podzadań 
takich jak saboto- 
wanie urządzeń 
komunikacyjnych 

i innych newralgi- 
cznych celów. 


NAZWISKO: 


Lynn Henson 


100 0a A 


STANOWISKO:| Główny projektant 


PRZESZŁOŚĆ: Firma Dreamworks stworzyła wiele 
tytułów na PlayStation, w tym Lost 
World, Skull Monkeys i oczywiście 


j Medal Of Honour. 


INSPIRACJE: | Gry takie jak Wolfenstein 3D, Do- 
om, GoldenEye, Duke Nukem 3D i 
Half Life — oto główne inspiracje 
Medal Of Honour: Underground. 
Oprócz tego filmy, np. Działa Nawa- 


* 


POZOSTAŁE INFORMACJE 


Tak jak w pierwszej Medal Of 
Honour, wrogowie będą reagować 
różnie w zależności od miejsca, 
w które dostaną. Celuj w głowę. 


MEDA 
IIONOR 


UNDERGROUND 


PPotworzyć wytrychem zamek hędzie bardzo ekscytujące...” 
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| STAR WARS: DEMOLITION | 


ADNOTACJA: 
GWIEZDNE WOJNY 
KONTRATAKUJĄ, ALE 
TYM RAZEM PRZYBY- 
WAJĄ POD POSTACIĄ 

KLONU VIGILANTE 8 


SPECYFIKACJA PROJEKTU 


GATUNEK: | Demolka 


Czołg z Mrocznego Widma radzi sobie całkiem 
nieźle i wcale nie jest taki powolny. 


ścigacz. 


i 
i 
I H h 
jj 
| 
jj 


CYTAT: 


| 
H 
| odczas gdy w prasie zaczyna się mówić nia gracza”, wyjaśnia Mike. „Budynki będą się ni- | ł 
| IB | o drugim epizodzie Gwiezdnych Wo- szczyć i eksplodować na kawałki, a niektóre z nich | Ą 
jen, zanim jeszcze został nakręcony, fir- to stacje pozwalające na odnowienie energii”. | 
| ma LucasArts przygotowuje się do ob- Sercem każdej gry jest sztuczna inteligencjai, | I 
;|  darowania Cię kolejną produkcją rozgrywającą jak zapewnia Mike, zespół pracował nad nią bar- | I 
ji się dawno temu, w odległej galaktyce. Tym ra- dzo ciężko. „Staraliśmy się zasymulować ludzkie- | | 
|| zemnie jest to jednak bijatyka ani przygodówka go przeciwnika tak wiernie, jak było to możliwe | | 
| akcji, tylko rozwałka na kółkach — chociaż z tymi — wrogowie poszukują potężniejszej broni, a | | 
| kółkami to byśmy nie przeszkadzali... gdy ją znajdą, polują na Ciebie, by rozbić Cię na i i 
| Osadzona po wydarzeniach z Imperium atomy. Inteligencja przeciwników każe im także h 
| Kontratakuje gra Star Wars: Demolition rzuca robić inne ciekawe rzeczy, na przykład uciekać, | l | 
3 Cię na arenę wraz z czterema konsolowymi prze- _ gdy dostaną za mocne manto”. j | ' 
| ciwnikami. Scenerie są znajome: Mos Eisley, Hoth Tworząc grę należącą do gatunku, którego | PRRYZPNE 3 | 4 
| czy powierzchnia drugiej Gwiazdy Śmierci. Mu- przekleństwem jest nuda, firma Luxoflux staje j PROFIL | 
JĄ sisz być zwinniejszy, bardziej śmiercionośny i na głowie, by przedłużyć żywotność Demolition. | | 
| sprytniejszy od przeciwników, a wszystko to od- To coś o wiele więcej niż wyścig podów z Mro- | i 
| bywa się dla przyjemności archetypicznego ma- cznego Widma — tu sterujesz wszystkim: od jet- | i 
| fiozo z Gwiezdnych Wojen — Jabby The Huta. packów pod landspeedery na różnych, nielinio- | | i 
j A zatem, czy Demolition to próba wyciągnię- wych arenach. Możesz odblokowywać ukryte | |=" UKARRAORAN AKA 
| cia kasy od graczy, poprzez dodanie licencji Star postacie i pojazdy, ulepszać swój wehikuł za po- SZ = zwrz  ||STANOWISKO j Kierownik produkcji i 
| Wars do niezwiązanej z filmami gry? Mike Gallo mocą dopałek. Poza droidami, które poszerzają | d ważj e | PRZESZ: 0SGJ NI peoawet had Volanć 8. Uh 
f z firmy Luxoflux stanowczo odpiera ten zarzut. Twoje umiejętności i gnębią przeciwników, spo- | | i 
| „Staraliśmy się zrobić grę, która sprawia przyjem- dziewaj się znaleźć tu pola siłowe, odpychające | | 
| ność i pasuje do świata Gwiezdnych Wojen, ale tarcze i, jak twierdzi Mike, „także kilka fajnych | j ; 
i główny nacisk położyliśmy na akcję i eksplozje”. niespodzianek”. | ; | A „oiejceRii PWD ; 
| Rzeczywiście: Luxoflux (ludzie odpowiedzialni „Wiele się nauczyliśmy przy tworzeniu serii Vi- E - INSPIRACJE: | Oczywiście są dwie główne inspira- i 
| za Vigilante 8) stworzyła trójwymiarowe środo- gilante”, mówi Mike. Zanosi się na to, że Demoli- | Wybier Z wehikuł je: Vigilante 8 i filmy Star Wars. | 
| wisko, które nie tylko dobrze wygląda. „Staramy tion będzie grą, w której bardziej liczy się gry- | pogo: ważyć maż i ją Wielkie dzięki... 
| się, aby każdy obiekt reagował jakoś na poczyna- walność niż licencja. ! plecaka po pustynny 
| 
| 
| 
| 


„„Budynki będą s się niszczyć i eksplodować na kawałki..." > > | al | 
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Tut: _oro GRY, KTÓRE W NAJBLIŻSZYM 
R 74 e G L ĄD | CZASIE POJAWIĄ SIĘ NA TWOJEJ 


ULUBIONEJ RADAR. 


A WO R" = mwE ZZ m a mm mm 2 za m m a a a a w m | m 


THE ITALIAN JOB 

SCi * www.sci.co.uk 

Poczekaj, firma SCi ma pewien pomysł... Możesz popędzić ulicami Turynu, Londy- 
nu i innych miast siedząc w Mini Cooperze oraz ukraść warte 4 mln funtów złoto? | 
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"PROJEKT. 


0 00 0 20 „DAAD | ANNA A. ADA A PÓAO , W M TA M. WW POMAAN TY 


8 HELLBOY 

BE 8. Cryo * www.cryo-interactive.com 

Licencja komiksowej firmy Dark Horse — oparta na zagadkach przygodówka 
okultystyczna rozgrywająca się w Czechosłowacji. 


po—zgzgz =] LMA MANAGER 2001. 

5] Codemasters * www.codemasters.com 

Klasyczna już gra menedżerska w odnowionej formie. Kluby piłkarskie 

z 32 krajów Europy, rynek transferowy ponad 8000 zawodników i poprawio- 
na inteligencja. 


a m A a | A W A m m mA ETA m R ERZE 


ARMY MEN: OPERATION MELTDOWN 

3DO * www.3do.com 

Nasi mali, plastikowi przyjaciele powracają w najnowszej edycji na PlayStation. 
Tym razem w formie podzielonej na tury strategii. 


l 
l 
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MAT HOFFMAN'S PRO BMX 

Activision * www.activision.com 

Firma Neversoft zapożyczyła engine z gry Tony Hawk's Skateboarding, zamie- 
niła deskę na rower i Tony'ego na Mata. Reszta po staremu. 


EVIL DEAD: HAIL TO THE KING 

THQ * www.thq.co.uk 

Gra wcześniej znana pod tytułem Ashes 2 Ashes zmienia nieco pierwotną formę, 
ale wciąż głos głównego bohatera podkłada Bruce Campbell. Horror, horror... 


| Legend Of Dragoon 
| Ona Cię oczaruje... Po nowym 

| rolpleju firmy Sony spodziewamy 
się naprawdę wiele. 1 


Xx-M EN: MUTANT ACADEMY 

Activision * www.activision.com 

Wyprzedzając film o kilka tygodni Wolverine i jego zmutowana brygada 
urządza zawody w bijatyce. Taki Tekken z mutantami. ! 


LEGEND OF DRAGOON 

SCEE * www.playstation.com 

Cudowna grafika i okazałe czary pozwalają temu rolplejowi konkurować 
z Final Fantasy VIII. Poznaj ludzi o umiejętnościach smoków... 


l 
ł 
! 
t 
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_ DODATKI | 


, Jeśli masz dostęp do internetu, 
| zajrzyj na te strony WWW... 


DUCATI RACING 

Acclaim * www.acclaimation.com 

Działka motocyklowych wyścigów wciąż czeka na swoje Gran Turismo. 
Czy firma Attention To Detail wniesie coś nowego do gatunku? 


www.epicgames.com 

Chcesz wiedzieć, co się dzieje z Unreal 
Tournament? Zajrzyj na firmową stronę 
Epic. Nowe informacje pojawiają się 
tam regularnie. 


= r 6. sżię Ff prencas ©) Bo (© vcB 


Lionhead Studios i 
wwwionhead.co.uk NEO nh RZN OE 024 


U 

| 

i 

| A zatem najnowsza zabawa w Boga spod + 

| MORTAL KOMBAT: SPECIAL FORCES 
U 

! 


| igły Petera Molyneux ma zamiar się poja- 
wić na obu konsolach PlayStation? Za- Ę 
Midway * www.midway.com 
Kolejna edycja w długiej serii gier, w których główną rolę odgrywa krwawa 


| 
jrzyj na tę stronę, a znajdziesz najnow- | 
sze informacje od firmy Lionhead Stu- ł 
! przemoc. Tym razem to trójwymiarowe przygody Jaxa. 


dios, chat room, gry, dziennik produkcji 
i galerię. Wiele atrakcji. 


PRACOWNIA 


ADNOTACJA. 
PRÓBUJĄC ZAPEWNIĆ 
NAM JESZCZE WIĘCEJ 
ZABAWY NIŻ POPRZE- 
DNICZKA, GRA RE-VOLT 
2 NIE BIERZE SIEBIE DO 
KOŃCA POWAŻNIE... 


SPECYFIKACJA PROJEKTU 


GATUNEK: | Wyścig 


i WYDAWCA: | Acclaim 
PRODUCENT: | Acclaim Studios 


jj DATA Bi BURZE: 
WYDANIA: Wrzesień Sterowany radiem samochodzik 


te rek etnirw w ksztatcie czaszki? Co będzie dalej...? 


WYKONANO: 75% 


j EE POWY 


| 
i 
poza LĄ 


ierwsza część Re-Volta była dość Nowa część została także zaprojekto- | 

j m osobliwą grą. Trochę symulacja ra- wana tak, by dotrzeć do graczy w każdym | 
| diowych modeli, trochę zabawko- wieku i o różnym poziomie umiejętności. Na | 
| wy wyścig w stylu Mario Kart. Nie- przykład, gdy wypadniesz na jakimś szczegól- | 
wątpliwie świetna, jeśli się do miej przyzwy- nie paskudnym zakręcie, nie jedziesz przez | 
czaić, ale niektórzy gracze wpadli w tę dziurę resztę wyścigu na końcu - powrót na pier- | 
między symulacją, a zabawą i już z niej nie wszą pozycję nie wymaga zbyt wielkich umie- | 
wyszli. Jak twierdzi Harvey Elliot ze studia jętności. Są też oczywiście odpowiednie do- | 


Acclaimu w Cheltenham, „Oryginalny Re-Volt pałki. Jest ich pełno, a kiedy chwilowo wle- 
4 był zaprojektowany na PC, a potem przetwo- — czesz się na końcu, dostajesz te lepsze sztuki, 


I 
rzony na inne platformy. Dlatego nie miał które pomogą Ci w odzyskaniu prowadzenia. | 
wystarczająco konsolowego charakteru”. Podobnie gdy prowadzisz, gra podrzuca Ci | BR M 
Pracując nad Re-Voltem 2 Harvey ijego ze- — „dopałki” obniżające Twoją sprawność, by i ę JE r PORE sx „EE = 

spół biorą pod uwagę doświadczenia wynie- zbalansować rozgrywkę. | Elementy do zbie- | PROFIL 

sione z produkcji jedynki. „Rozmontowaliśmy Re-Volt 2 znajduje się w dość zaawansowa- | dyon H 

Re-Volt na części, wzięliśmy sztuczną inteli- nym stadium prac — brakuje jej praktycznie tyl- | Twój pojazd, co zapowia- |eima | Acclaim Studios i 
j] _ gencję, projekty i generowanie grafiki i złoży- ko kilku dodatków w projektach tras — i wy- | - da się interesująco. i i 
| liśmy całkiem nową grę”, mówi Harvey. I to gląda na to, iż gra ma szanse zawalczyć z naj- | SEGA RCJECJENYD Harvey Elliot i 
jj _ widać — nowa część niemal nie przypomina lepszymi: Micro Maniacs i Crash Team Racing. FR AA GPEROKIDOCAA | 

jedynki. Styl grafiki jest bardziej rozjaśniony A czy któraś z wymienionych przed chwilą pro- i 


i kreskówkowy, samochody są wykonane z dukcji oferuje edytor tras? Nie i to także prze- 
| nieco większym humorem, a zbyt symulacyj- mawia na korzyść Re-Volta 2. 

ne dla niektórych sterowanie części pierwszej 
jj _ zostało wyeliminowane. Wzięliśmy zdalnie 

| sterowany model na przejażdżkę po jednej 

j] z dwudziestu tras gry i okazało się, że 
sterowanie jest prostsze, bardziej dynami- 

| czne i mniej nieprzewidywalne niż 

I) w pierwszym Re-Volcie. 


| dio Acclaimu w Cheltenham (dokła- 
dnie rok temu), pracował także w 
dziale publikacji gier i sprzedaży. 


Chęć ulepszenia pomysłów z pier- 

wszej części i stworzenia bardziej 
I grywalnego wyścigu sterowanych 
radiem modeli. 


CYTAT: 


„Rozmontowaliśmy Re-Volt na części i złożyliśmy całkiem nową grę” > 
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05-091 ZĄBKI _ JAKO PIERWSI W POLSCE POSIADAMY NOWOŚCI! U NAS 
M AD G AMES UL. HALLERA3 ZNAJDZIESZ NAJWIĘKSZY WYBÓR GIER I AKCESORIÓW. 
i | FAX (022) 781-47-72 pRZY DOWOLNYM ZAKUPIE DOSTAJESZ KARTĘ STAŁEGO 


Świ AT KONSOL KLIENTA UPOWAŻNIAJĄCĄ DO ZNIŻKI. 
0-601-23-71-93 http://www.madgames.alpha.pl 
0-501-12-11-83 madgamesCalpha.pl 


ADO - Nasza oferta zawiera ponad 
ŻE 400 tytułów gier na Psx'a 


- Używane gry już od 40 zł 
- Zamawiając gry lub 
akcesoria za 190 zł 
możesz zakupić: memory 
card w cenie 19 zł, joypad 
w cenie 19 zł. 


modry WR 


- PlayStae 
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N CENIE 999 ZŁ 
| | LĄ ) 
* OFERTA OGRANICZONA. 


ZAPRASZAMY! 


PlayStation 


WALA 


* GOPOWIEDZI PROSIMY PRZESYŁAĆ kai NA KARTKACH PO 
NAADRES REDAKCJI PLAYS j p KONKURS 07/00 
MOMENTODKAŻANINSTENNG aa ; 


RZUT OKIEM NA GRY, KTÓRE SĄ JUŻ PRAWIE GOTOWE 


Tenchu 2: 
Birth Of AssassinS -................... 032 


Skradaj się po okolicy rzucając gwiazdki 
i podrzynając gardła — nadchodzi ninia... 


Front Mission 3 ........................... 034 


Turowa strategia z Wanzerami — piętnasto- 
metrowymi mechami. 


rts 
rcja akcji, tym p: 
z służbie jej 


acji strzelaniny BR 


Chase The Express ................... 036 


wki w konty U 


zysta - giń! Kto by pomyślał, że w jednym pociągu można 
HAWK'S PRO SKATER 2 przeżyć tyle przygód? 
TONY ztuczek: 
4 > ych 5 
Activision (wraca z porad now | 
pistrz deski PO Sno Gross 
! NER 
MPIRE SLA rz | u u LD) 
Ery THE VA 3 
Awe „adkeliąjeniAiĄ Championship Racing ............ 037 
WodcaR8 przychodzi: JA Zamrożona woda jeszcze nigdy nie była 
d gemonicz0ych krwiop tak zabawna. 
The Misadventures 
Of Tron Bonne ............................. 038 
Mała panienka szuka niesfornych servbotów... 
BiH Prince Naseem Boxing [> s b Ę R MoHo KRURUNKURRNNURZZZKZNZZENNZNZUZZZENENZNZNANNZZNNU 040 
-- kaiiiia GA 4d Fale tektoniczne, droidy z kulami zamiast 
Czy Codemasters skończy kiedyś swój boks z udziałem Księcia? „Gra nóg i przyszłość sportu. 


El ukaże się w trzecim kwartale roku, ponieważ trwa jej konwersja dla 


EL Stanów, gdzie ukaże się pod postacią Mike Tyson Boxing", powiedział 
rzecznik firmy. „Mamy nadzieję, do diabła”, odpowiedział PSM. 


NADCHO0DZ ZAPOWIEDZI NA NAJBLIŻSZE TYGODNIE. 
aaa PAMIĘTAJ JEDNAK, ŻE MOGĄ ZOSTAĆ OPÓŹNIONE... 
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PLAY 


miecze / ukrycie / strażnicy / bandaże 


Wydawca: Activision 
Producent: Acquire 
Liczba graczy: 1 
Premiera: Wrzesień 


Tenchu 2: Birth Of The Assassin 


PODZIWIAMY ICH UMIEJĘTNOŚCI WALKI, BOIMY SIĘ ICH BEZSZELESTNOŚCI, 
SMIEJEMY SIĘ Z ICH UBIORU. OTO ZABOJCY W PIDŻAMACH 


m4 


nh mma Śr mo 
x-_4 


Skradanie się w ukryciu — to 
wychodzi wojownikom ninja najle- 
piej. Stajesz przeciw całej armii 
nerwowo rozglądających się straż- 
ników. Ayame rozgląda się, czy dal- 
sza droga jest bezpieczna. 


dyby nie numerek przy 
nazwie, moglibyśmy 
puścić Ci płazem 
stwierdzenie, że Ten- 
chu 2 to kolejny klon Metal 
Gear Solid. Ale tak naprawdę 
to pierwsza część Tenchu ofe- 
rowała nam działanie w ukry- 
ciu, skradanie się i ciche unie- 
szkodliwianie strażników na 
długo zanim Metal Gear Solid 
podbił świat. 

Informacja dla wszystkich, któ- 
rzy przeoczyli skradającą się za 
ich plecami pierwszą część: Ten- 
chu to gra o „japońskich super- 
szpiegach” — wojownikach ninja. 


„Członkowie 
klanu Azuma 

SĄ zabójcami. 
Zahijają ludzi, 
ale tylko złych...” 


A konkretnie o klanie Azuma. 
Nie są to przepełnione złem de- 
mony rodem z maszyn do pisa- 
nia hollywoodzkich scenarzy- 
stów — ci wojownicy szanują oto- 
czenie, są mili dla małych dzieci, 
a swoje ostre miecze zatapiają 
tylko w ciałach bandytów i zło- 
dziei. Ale nie przesadzajmy — 
członkowie klanu Azuma SĄ za- 
bójcami. Zabijają ludzi, ale tylko 
złych, którzy na to zasłużyli. Od- 
wiedzą Cię tak cicho, że nie zaa- 
larmują Twoich sąsiadów. 

Mimo podobnego charakteru 
Tenchu 2 nie zawalczy z Metal 


Gear Solid, ponieważ oferuje o 
wiele bardziej subtelną akcję w 
ukryciu. Tam, gdzie Solid Snake 
pruje z automatu i powoduje 
eksplozje, w Tenchu mamy stłu- 
miony okrzyk i pchnięcie nożem 
w cieniu. Kombinacja bardziej 
otwartych przestrzeni i braku ka- 
rabinku snajperskiego do zde- 
jmowania oddalonych przeciwni- 
ków powoduje, że pozostawanie 
w ukryciu jest tutaj o wiele trud- 
niejsze. Przez większość czasu 
przyjdzie Ci kulić się za świńskimi 
korytami, pełzać korytem wy- 
schniętych rzek i chować się za 
głazami, próbując się zoriento- 
wać, gdzie znajdują się strażnicy. 
Ale gdy już rozpoznasz sytuację, 
zaczyna się prawdziwa zabawa 
— musisz opracować taktykę po- 
zwalającą na zdjęcie ich jeden 
po drugim. Wielkim autem Ten- 
chu 2 jest jej trójwymiarowe śro- 
dowisko. Czy masz przed sobą 
otwartą przestrzeń bez żadnych 
drzew i ścian, za którymi móg- 
łbyś się ukryć? Jeśli tak, pora wy- 
ciągnąć linkę z hakiem i wdrapać 
się na najbliższy dach, przebiec 
po nim i już znajdujesz się tuż 
nad osłoniętą kapeluszem głową 
niespodziewającego się niczego 
głupca. Teraz wystarczy tylko ze- 
skoczyć za jego plecami i pode- 
rżnąć mu gardło jednym, oszczę- 
dnym ruchem. Gra wynagradza 
Cię za to jedną z siedmiu wspa- 
niałych, śmiertelnych sekwencji. 
Możesz je uważać za makabry- 
czne, ale musisz je często oglą- 
dać, bo bez elementu zaskocze- 
nia Twój ninja przegrywa z rabu- 
siami i samurajami. 

Jak można się spodziewać po 
prequelu (kontynuacji rozgrywa- 


Często musisz zdecydować, jakiej broni użyć. Wbić mu gwiaz- 
dkę w skroń, czy wysadzić wybuchową strzatą? 
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lenchu o: Birth Of The Assassin 


„Gra wynagrad 
Cię jedną 
miu wspani 
śmiertelny: 


jady 


często og! 


jącej się wcześniej), Tenchu 2 

to raczej ulepszona jedynka 
(PSM 13/98 — 7/10) niż radykal- 
nie zmieniona, nowa gra. Grając 
jako Ayame lub Rikimaru mo- 
żesz teraz pływać, kraść przed- 
Imioty, a nawet odciągać ciała 

z widoku. Przycisk „stealth” na- 
dal powoduje przykucnięcie, 
przewroty i przywieranie pleca- 
mi do ścian, ale 20 nowych 
przedmiotów (w tym dmuchaw- 
ka do strzałek, wybuchowe 
strzały i rurka do oddychania 
pod wodą) daje Ci większą swo- 
bodę w wyborze sposobu wyko- 
nania zadania. 

Z tego, co widzieliśmy, głębia 
Tenchu 2 i jej fascynująca roz- 
grywka powodują, iż będzie to 
obowiązkowy zakup dla ambit- 


nych skradaczy. Martwimy się 
jedynie o kamerę — czasami 
tak się skrada, że nie pokazuje 
wszystkiego, co powinna. 
Właśnie w chwili, gdy nade- 
pnąłeś na gałązkę i za moment 
znajdziesz się po niewłaściwej 
stronie piki, kamera pokazuje 
tylko czubek Twojej głowy. 

W takich momentach także 
sterowanie nie pomaga, bo- 
wiem brak tu przycisku zwraca- 
jącego Cię w stronę najbliższe- 
go napastnika. Jeśli te niedo- 
ciągnięcia zostaną usunięte, 
Tenchu 2 przysporzy klanowi 
Azuma wielu nowych adeptów. 
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* Swietna akcja w ukryciu 
* Mnóstwo zabawek ninjy. 
* Wielkie poziomy 3D. 


© PRZECIW 


* Kamera się buntuje. 
* Trudne sterowanie. 
+ Szybko rosnący poziom trudności. 


Tenchu 2 nie jest grą, w której możesz 
osiągnąć mistrzostwo po kilku minu- 
tach. Jeśli jednak będziesz cierpliwy, 
zaczniesz myśleć o sobie jako o praw- 
dziwym wojowniku ninja. Trenuj, a 
wkrótce potem będziesz przekradał się 
bezszelestnie do kuchni po kubek kawy. 


Tak jak w jedynce, linka 
z hakiem pozwala Ci dosta- 
wać się w miejsca, gdzie nie 
zaglądają strażnicy. Na przy- 
kład na dach albo drzewo. 


Samuraje mogą sobie uzna- 
wać używanie prochu za niegodne 
wojownika, ale nic nie poradzą, 
że raz na jakiś czas zaznają nieco 
„rozrywki”. Każdy sposób jest 
dobry, by pozbyć się przeważają- 
cych liczebnie przeciwników. 
Bomby zrzucone! 


Czasami zoSstajeSZ zdemaskowany i musisz stanąć ostrze w ostrze z przeciwnikiem — to 
może być ekstremalnie ryzykowna sprawa, szczególnie gdy przeciwnikiem jest uzbrojony po zęby samu- 
raj. Najlepszym sposobem, by nie zmienić się w mielonkę w pidżamie, jest trzymanie wroga na dystans 
i rozpętanie combo szybkich cięć. Koniecznie zabierz apteczkę. 
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| 2 R = Pp PAK Wydawca: Square Europe 
i mec ny / strate g ia / przysz tość / hardware Producent: Squaresoft 


| Liczba graczy: 1 


Front Mission 3 


CZY FM3 BĘDZIE TYM DLA STRATEGII, CZYM FINAL FANTASY VII BYŁA DLA RPG? 
| FIRMA SQUARE MA TAKĄ NADZIEJĘ 


Premiera: Sierpień 


odobno piony badań Front Mission 3 jest strategią do- 
i rozwoju największych _ datkowo wyposażoną w fabułę, 
firm inżynieryjnych w której nie powstydziłby się żaden 


Japonii już przeprowa- japoński rolplej. Jeśli podobała Ci 
dziły analizy przydatności gigan- się Vandal Hearts albo wcześniej- 
tycznych, mechanoidalnych pan- sze (te lepsze) części X-Com, na- 
cerzy. To nie żart. Podobno tychmiast poczujesz się tu jak ry- 
wdrożenie takich „ubranek” jest _ ba w wodzie. Gdy przychodzi 
tylko kwestią czasu — trzeba po- Twój ruch, możesz wydawać roz- 
czekać, aż rozwój nanotechnolo-  kazy, przemieszczać Wanzery i 


gii zaowocuje opracowaniem odpalać z hukiem wybuchowe 

nowych, lżejszych i wytrzymałl- pociski z cudownie szczegóło- 

szych materiałów. wych, hi-techowych wyrzutni. Jeś- 
Myślisz, że to szaleństwo? Pe- li dobrze to sobie obmyśliłeś, 

wnie że tak, ale realne życie do- Twoje straty będą niewielkie pod- 

starcza nam większej porcji sza- czas tury wroga. 

leństwa, niż ludzie są w stanie so- System punktów akcji (AP) 

bie wyobrazić. To, że mechanoidy określa, jak wiele czynności może 

mogą wyprzeć czołgi z pól walki, _ wykonać Twój oddział w trakcie 


to jeszcze nic. Pomyśl o potencja- 


le takich urządzeń na rynku ma- s Front Mission 3 


sowym — gdy w głowach wszy- 


stkich dorosłych dzieci na całej od większości 


planecie pojawi się myśl — CHCĘ 
TAKI MIEC. : j 35 TT 
Front Mission 3 ma pod do- stra tegii odróż- 
statkiem mechów. Tutaj nazywa- m agd pf M JM 
ją się Wanzerami i są opracowane nia szybkie tem- 
z taką dbałością o pragmatyczne Z s 
detale, że niemal jesteś w stanie po wydarzeń 
uwierzyć, iż są kopiami istnieją- 
cych naprawdę rozwiązań. Szczę- każdej tury. Potężna wyrzutnia 
kają stalą, ziemia dudni pod ich pocisków zżera mnóstwo AP na 
stopami, wszyscy uciekają w po- wycelowanie, namierzenie i wy- 
płochu na ich widok. Jednym sło- _ strzelenie. Zamiast tego możesz 
wem, są bardzo smakowitym ka- podbiec do przeciwnika i zwy- 
wałkiem sprzętu. czajnie mu przyłożyć. To zużywa 
W grze mamy 2112 rok. Na- tak niewiele AP, że starczy Ci ich 
stępca demokracji — korporacjo- jeszcze na ewentualny kontra- 
nizm — podzielił planetę na kilka 
ekonomicznych stref wpływów. 
Kontrolujesz oddział pilotów 
Wanzerów, Rzucasz ich w środek 


Szczęk metalu: oprócz dodawa- 
nia broni możesz uczyć swoje Wanzery 1 ź + "Be - . 
nowych sztuczek. „Leżeć!” „Podaj tapę!” 2-2 = = m Ę miasta lub na pustkowia, by wal- 
h — czyli o polityczne racje w serii po- 
tyczek z rebeliantami. Ale nie jest 
to oderwana od rzeczywistości 
science fiction, tylko tzw. bliski 
zasięg: przedłużenie obecnych 
układów i wydarzeń. Tematem 
dnia jest groźne napięcie między 
OCU (krajami basenu Pacyfiku), 
USN (zjednoczonymi obiema 
Amerykami) i DHZ (strefą wpły- 
wów Chin). EU (czyli Unia Euro- 
pejska) nie odgrywa istotnej roli 
w konflikcie, ponieważ jest zajęta « 
wewnętrznymi sporami. 


Destru kcja: kiedy widzisz mecha z wyrzutniami kierowanych rakiet na ramionach i plującym wybuchowymi 
| kulami gatling gunem w ręku, wiesz już, że najbliższe kilkanaście lat spędzisz na odbudowywaniu swojego miasta. 
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tak, gdy zostaniesz uderzony w 
turze przeciwnika. Ci, którzy ni- 
gdy nie bawili się takimi strate- 
giami, nawet nie mają pojęcia, 
jaką przyjemność to sprawia. 

Wanzery są w pełni przera- 
bialne. Jeśli chcesz zamienić 
shotgun na wyrzutnię granatów 
albo nogi na gąsienice, możesz 
wyruszyć na zakupy i wrócić 
z częściami, które będą paso- 
wać. Do lekkiego mecha możesz 
dodać rakiety dalekiego zasię- 
gu, a ciężkiego zamienić w 
powalającą maszynę do walki 
wręcz. Albo na odwrót. Na ko- 
niec możesz odmalować mecha. 
A gdy następnym razem Twój 
Wanzer znajdzie się na polu 
walki, ujrzysz wszystkie swoje 
modyfikacje. 

Jest coś, co odróżnia Front 
Mission 3 od większości strate- 
gii: to szybkie tempo wydarzeń. 
Starcia są dynamiczne, intensy- 
wne i zawierają zadziwiająco 
dużo akcji. Każdemu atakowi 
towarzyszy rozkoszna dla oka 
animacja oraz różne perspekty- 
wy kamery. Czasem nawet 
ekran dzieli się na dwie części, 
by pokazać, jak Twoja odległa 
ofiara (i budynek za nią) jest 
dziurawiona przez wiązkę prze- 
bijających pancerz pocisków. 
FFVII przekonała kiedyś masowy 


4 
Ch PS 


©ZA 
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rynek, że RPG nie musi być peł- 
ne trolli i opukiwania kilome- 
trów ścian w poszukiwaniu ma- 
łego przycisku. Teraz Square 
chce zrobić to samo z FM3 i stra- 
tegiami. To odważny krok ze 
strony wydawcy — do tej pory 
konsolowe strategie nie wycho- 
dziły poza Japonię, zgodnie z 
opinią, że europejscy gracze in- 
teresują się tylko piłką nożną, 
wyścigami i bijatykami. Czy 
Front Mission 3 wywoła eksploz- 
ję popularności strategii? To się 
dopiero okaże, ale już teraz wi- 
dać, że jest to najlepsze wpro- 
wadzenie zarówno do serii, 

jak i całego gatunku. 


4, ea (m) 
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* Inteligentna rozgrywka. 
* Szybkie starcia. 
* Tygodnie grania. 
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* Trójka w tytule. 
* Zagmatwana fabuła. 
« Słaba muzyka 


Strategie to obszar, na który niektórzy 
gracze nawet nie próbują wkraczać. 
Fani tego typu gier na pewno będą w 
siódmym niebie, ale Front Mission 3 
zamierza przekonać do siebie także 
zwolenników innych gatunków. To dla 
nich jest wypieszczona prezentacja, 
animacje 3D i cudowne mechy. 


Takiej górze stali i pocis- 
ków może się przeciwstawić tylko 
druga góra metalu. 


aELEMN=J< 


TR 
ShotEun 


Piętnastometrowe, mechaniczne ubranko? Nie możemy się 


doczekać, gdy znajdzie się w sklepach. Może być nawet bez uzbrojenia. 


Mission 3 


We Front Mission 3 wakki przeplatają się z zakupami i nie 
wiadomo, co jest przyjemniejsze. Możesz sprzedawać niepotrzebne części, 
gdy kupisz lepsze podzespoły. W tym celu przeglądasz w sieci witryny 


producentów broni. 
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PODSTĘPNI EUROTE 
TERAZ ODKRĘC 


PLAY 


bilety / do / kont 


roli / proszę 


IĆ CAŁE TO 


Uważaj na każdy 
strzał — przeciwnicy 
w Chase The Express 
rzadko chybiają. Na 

| szczęście często zo- 
stawiają po sobie 
apteczkę lub amunicję 
dla Ciebie. 


Jack Morton — typowy amerykański bohater — jest o wiele zwinniejszą postacią niż Leon, Jill 
czy Chris Redfield. Potrafi on kucać, by uniknąć pocisków, fikotkiem odskakiwać na bok, by ukryć się za 
przeszkodą, oraz szybko i sprawnie brać nogi za pas, gdy robi się naprawdę gorąco. To tworzy bardziej 
taktyczne starcia i jest zapowiedzią wciągających strzelanin. Bardzo nam się podoba. 


036 |% 


ierwszym wrażeniem z 
obcowania z dziwnie 
nazwaną grą Chase The 
Express (nie, nie jest to 
symulacja trainspottingu) jest 
stwierdzenie, że gra aż do bólu 
stara się naśladować serię Resi- 
dent Evil. Producent gry — firma 
Sugar and Rockets - rozebrała 
Resiego na części pierwsze i po- 
wtykała je w każdy zakamarek 
Chase The Express. „Podwozie” 
gry — m.in. ruchy bohatera i spo- 
sób pracy kamery — jest najlep- 
szym tego przykładem. Nawet 
obryzgane krwią scenerie pa- 
chną Residentem. 

„I nic w tym złego!”, mógłby 
ktoś zakrzyknąć. I miałby rację. 
Twórcy Chase The Express dosko- 
nale znają powiedzenie „Jeśli coś 
działa, nie staraj się tego napra- 
wiać”. Na szczęście fabuła wy- 
starczająco odbiega od Resiego. 
Terroryści porwali pociąg NATO, 
w którym znajduje się francuski 
ambasador z rodziną, a Ty mu- 
sisz ich uratować. 

To prawda, że pociąg nie jest 
zbyt rozległym obszarem na przy- 
godówkę. Ale to nie taki zwyczaj- 
ny pociąg — został zbudowany 
specjalnie po to, by wywozić setki 
uchodźców z obszarów dotknię- 
tych wojną. To obszerne i złożo- 
ne środowisko z drzwiami z szyf- 
rowymi zamkami, elektrycznymi 
barierami i mnóstwem interakcyj- 
nych detali. Dlatego w warstwie 
zagadek gra nie odstaje od in- 
nych przygodówek. 

Jak w większości tego typu 
produkcji, walka odgrywa tu nie- 
zwykle ważną rolę. Chase The Ex- 


4 


Wydawca: SCEE 

Producent: Sugar And Rockets 
Liczba graczy: 1 

Premiera: Wrzesień 


Chase The Express 


RRORYŚCI PORWALI WAŻNY POCIĄG, A TY MUSISZ 


press jest nieco bardziej takty- 
czna niż przeciętna trójwymiaro- 
wa przygodówka. Masz szeroki 
wybór ciekawych ruchów, takich 
jak uniki i przewroty. Nie zawsze 
to wszystko działa tak, jakbyś 
chciał, w ciasnych wagonach po- 
ciągu, ale nie widzieliśmy jeszcze 
całej gry. Jest także system celo- 
wania, który daje Ci znać, kiedy 
przeciwnik znajduje się w Twoim 
zasięgu — znika wszelka niepe- 
wność, czy zdejmiesz tego gościa, 
czy zmarnujesz tylko amunicję. 


„Terroryści 
porwali pociąg 
NATO, w którym 
znajduje się fran- 
cuski ambasador 
z rodziną...” 


Chase The Express wygląda 
obiecująco, ale jest kilka wad, 
które mamy nadzieję zostaną 
skorygowane w pełnej wersji. Po 
pierwsze, mimo braku zombies 
i genetycznie modyfikowanych 
stworów, nadal wszystko za bar- 
dzo przypomina Resident Evila. 
Po drugie, zagadki nie stanowią 
wielkiej niespodzianki, także 
przeciwnicy są dość przewidy- 
walni. Ale do września jest je- 
szcze trochę czasu i zamierzamy 
trzymać rękę na pulsie. Jeszcze 
przeczytasz o tej grze... 


_OPINI : 
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* Dobra praca kamery. 
* Rozgrywka w stylu Resi. 
* Mnóstwo zagadek. 


© PRZECIW 
* Nieco wtórna. 
+ Słabe dialogi. 
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* Za mało skradania się. 


Po zapoznaniu się z pełną wersją gry 
okazało się, że mimo iż sterowanie 

i praca kamery naśladują serię Fesi- 
dent Evil, grze czegoś brakuje. Ale 
trzeba pamiętać, że producent ma 
czas do września na poprawki. 


Wydawca: Grave 


Premiera: Lipiec 


$N0 GFOoSS championship Racing 


TO NAJNOWSZY 


FIRMA CRAVE ZAPRASZA NA OŚNIEŻONE STOKI. 


prędkość / poślizg / śnieżyca / lawina / ofiary 


PREPLAY 


WKŁAD DO WYŚCIGÓW... 


ciągu pierwszych 
pięciu lat istnienia 
PlayStation pojawiło 
się niezwykle dużo 
wyścigów. W obu częściach 
Gran Turismo wystąpiła więk- 
szość dobrych samochodów, 
jakie jeżdżą po drogach na ca- 
łym świecie. Na drugim końcu 
wyścigowej szufladki znalazł 
się futurystyczny aż do bólu 
Wipeout. Obrazu dopełniają 
wyścigi rowerów górskich, 
łodzi motorowych, zabawko- 


„Pod wieloma 
trybami gry kryje 
się przyzwoicie 
wykonany 

i szybki wyścig” 


wych samochodów, a nawet 
dziwacznych, galopujących 
zwierzaków (pomyśl o Run- 
ning Wild). Ostatnio firma 
Crave postanowiła zająć się 
zaniedbanymi wyścigami sku- 
terów śnieżnych. 

Sno Cross oferuje tryby 
Tournament, Championship i Ti- 
me Trial. Kryje się pod nimi 
przyzwoicie wykonany i szybki 
wyścig. Firmie UDS (No Fear 
Downhill Mountain Biking 
(PSM 13/99 — 6/10) udało się 
stworzyć przekonujące, śnieżne 
lokacje. Na ostrych zakrętach 
niemal czujesz, jak żołądek 
przewraca Ci się na drugą stro- 


©ZA 
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nę. Skoki wyglądają zaś nie- 
zwykle profesjonalnie. Gracze 
ścigają się z czterema przeciwni- 
kami. Wygrywa oczywiście 

ten, kto jako pierwszy zaliczy 
punkty kontrolne. Industrialne 
lokacje i znakomicie zaprojekto- 
wane trasy stanowią podstawę 
gry. Niestety, konsola nie nadą- 
ża z odświeżaniem ekranu, co 
niestety zdarza się na każdym 
etapie. Tła pojawiają się centy- 
metr po centymetrze w sposób, 
który — jeśli nie dzieje się to 
płynnie - wprowadza wiele 
zamieszania. 

Na każdym poziomie musisz 
wykazać się prędkością i dokła- 
dnością. Gdy spod płóz wyska- 
kują bryłki śniegu, najważniej- 
sze jest, by precyzyjnie zakrę- 
cać, co przy minimalistycznym 
systemie sterowania nie jest 
wcale takie łatwe. Wybierasz 
jeden spośród 12 pojazdów, 
które różnią się między sobą 
prowadzeniem. Niestety osiem 
tras to nieco za mało. Na szczę- 
ście firma UDS przewidziała to 
i wprowadziła łatwy w użyciu 
edytor tras. 

Tak więc Sno Cross (podob- 
nie jak Sled Storm firmy EA) sta- 
nowi urozmaicenie, nawet jeśli 
nieco ograniczone, wyścigowe- 
go światka PlayStation. Grafika 
jest zarówno dobra, jak i fun- 
kcjonalna. Problem stanowi 
kiepskie odświeżanie ekranu, 
przez co cała gra sprawia wra- 
żenie wiekowej. Martwi nas ró- 
wnież żywotność tytułu, trasy są 
bowiem krótkie i po pewnym 
czasie mogą się znudzić. 


ve 6% (m) 
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* Natychmiastowa gratyfikacja. 
* Efektywny system sterowania. 
+ Edytor tras. 


© PRZECIW 


+ Kiepskie odświeżanie ekranu. 
* Krótka żywotność. 
* Niezbyt długie trasy. 


Producenci gier szukają coraz to nowych 
pomysłów. Dzięki nim na rynku pojawiają 
się coraz dziwniejsze wyścigi. Ten tytuł 
nie ma jeszcze zbyt dopracowanej za- 
wartości. Nadrabia to jednak entuzjaz- 
mem i dobrze zaprojektowanymi trasami, 
na których można w pełni wykorzystać 
możliwości skuterów śnieżnych. 


Skutery śnieżne, 
dużo tras i wysokie 
e skoki. Wspaniale. 
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w grze występuje wiele skoków. W idealny sposób oddają one 
niesamowitą prędkość tego sportu. Podjeżdżając pod zbocze, tak ustawiasz 
skuter, by po wystrzeleniu w powietrze ustawił się do następnego zakrętu. 
Jeśli niewłaściwie ocenisz odległość, możesz łatwo wylecieć z trasy... 
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PREPLAY ro 


pogad: 


Wydawca: Eidos 
Producent: Capcom 
Liczba graczy: 1 
Premiera: Lipiec 


The Misadventur ©S of Tron Bonne 


DISNEY MA UBRANEGO WE FLUORESCENCYJNY KASK BRUCE'A BOXLEITNERA, 
JEDNAK TRON CAPCOMU JEST O WIELE BARDZIEJ DZIWACZNY... 


Wartka akcja. Tron wkracza na złą drogę. Wykorzystuje 
swoje roboty do napadania na banki i przekupywania policjantów. 


UWAŻAJ NA... 


Zgadza się, servboty to najciekawsze postacie Tron Bonne. Na pewno rozbawi Cię widok 
pani Bonne pakującej je do królewskiej rakiety, podwożącej je wielką ciężarówką lub też rzucającej je 
na pożarcie wielkim robotom. Super. 


hciwość to świetna 
sprawa. To motto kla- 
sycznych seriali z lat 
80. w stylu Dynastii 
czy Dallas. Dziwnym zbiegiem 
okoliczności podobne motywy 
pojawiają się też w grze The 
Misadventures Of Tron Bonne. 
Szalona na punkcie ropy ro- 
dzinka została zastąpiona 
przez familię szaloną na pun- 
kcie kamieni szlachetnych. Tei- 
sel wskoczył na miejsce JRa, a 
z połączenia Pameli i lilipuciej 
Lucy powstała panna Tron Bon- 
ne we własnej osobie — to na- 
stoletnia brunetka, która ubie- 
ra się niczym robot. 

Jeśli pamiętasz grę Megaman 
Legends, przypominasz sobie 
być może państwo Bonne. Sta- 
nowili oni tło dla wdzięków ty- 
tułowego bohatera. Nie prze- 
jmując się moralnymi zapędami 
Megamana, zajmują się oni na- 
padaniem na szpitale, strzela- 
niem do policjantek i podpala- 
niem robotów-służących. Wszy- 
stko to odbywa się w niesamo- 
witym tempie. Tron Bonne to 
połączenie gry akcji, RPG i łami- 
główki. W niektórych misjach 
musisz unikać przeszkód i prze- 
ciwników. W innych należy roz- 
wiązywać zagadki, prowadzić 
dialogi i unikać pułapek. 

Podobnie jak w przypadku 
MegaMana, prosta grywalność 
jest okraszona wieloma szalony- 
mi pomysłami. Polujesz na ka- 
mienie szlachetne, sterujesz 
swoimi servbotami i rzucasz w 
ludzi bekonowymi bombami. 
Zastanawiasz się, co sobie o To- 


Z,OPINIA 


bie pomyślą. W tym szaleństwie 
jednak kryje się metoda. Gdy 
wnikniesz głębiej w świat ser- 
vbotów, odkryjesz, że każde z 
tych maleńkich stworzonek ma 
niepowtarzalną osobowość. Ser- 
vboty są nieokrzesane, pewne 
siebie, kochane albo leniwe. 
Zdarzają się nawet takie, które 
wypełniają Twoje polecenia. W 
każdej misji atakują przeciwni- 
ków i wykorzystują swoje możli- 
wości intelektualne. Dzięki zna- 
lezionym przedmiotom są w sta- 


nie wykonywać nowe zadania. 
Nie jest to prawdziwy RPG w 
porównaniu z Final Fantasy, ale 
wystarcza to, żeby Twoje szare 
komórki od czasu do czasu po- 
pracowały. Oczywiście trudno 
się spodziewać, że się nadmier- 
nie przegrzeją. 

Tron Bonne zawodzi jeśli 
chodzi o sterowanie i prezenta- 
cję. Obracanie się przy użyciu 
przycisków indeksowych jest 
dość uciążliwe. Grafika sprawia 
wrażenie nieco przestarzałej. 
Czy dziwactwo gry wynagrodzi 
nam jej niedociągnięcia? Przeko- 
namy się już wkrótce. 


©ZA 
* Maniakalne servboty. 

* Elementy łamigłówki, RPG i akcji. 
* Coraz trudniejsze zadania. 


© ZANIM KUPISZ 
Gra Tron Bonne jest bardziej złożona 
niż na to wygląda. Oferuje sporo łami- 
główek, strzelania i przygód. Wszystko 
zależy od tego, czy dziwaczne postacie 
i fabuła przypadną Ci do gustu. 


© PRZECIW 
* Wygląda na dość wiekową. 
* Wadliwy system sterowania. 
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* Może być zbyt dziwna. 
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LIESEJAUU 


z Ko) | aj CH Ż GRATIS 


Playstation EE 


NAUTEPSZY/GIERY i > > yz 
SPORTOWYGHINA 
PLAYSTATION, 


e TONY HAWK'S 


SKATEBOARDING Aa PlayStation. 
© LMA MANAGER Ś$ pora 


e FIFA 2000 aj | 

e NFL BLITZ RETE APSATA | 

e COOL BOARDERS 4 INY H/ 

e ISS PRO EVOLUTION 

© KNOCKOUT KINGS 

+ ANNA KOURNIKOVAS SKATEGOA 
SMASHCOURT TENNIS 

e THIS IS FOOTBALL i sza aań 


© VICTORY BOXING 2 dostępna na Konso ŚJ Plays 
© ACTUA ICE HOCKEY 2 


ię oarders 3 s 
EB PISS Pro o Evolution l 


PREPLAY zagadki / nowatorstwo / ziemia / faluje 


GDYBYŚMY ŻYLI NA TERENIE AKTYWNYM SEJSMICZNIE, OD RAZU POCZULIBYŚMY 
SIĘ W MOMO JAK U SIEBIE. A TAK TRZEBA SIĘ BĘDZIE PRZYZWYCZAJAĆ... 


becne już jakiś czas na zwyczajna. Ale po osadzeniu te- 
B rynku konsole zwykle go w niemal surrealistycznych re- 
spędzają jesień życia w aliach MoHo, czujesz jak joypad 
oparach wtórności i bra- _ przyrasta Ci do rąk. Pokonanie 
ku wyobraźni. Producentom nie każdego z tych diabelskich leveli 
opłaca się marnować świeżego staje się sprawą honoru. Będziesz 


Premiera: Sierpień || 


pomysłu, skoro mogą zarobić wywijał orły ze slapstickową 
kupkę kasy modyfikując nieco wręcz częstotliwością i nieuchron- 
stary engine i dodając kolejny nu-  nością, ale za każdym razem bę- 
merek do znanego tytułu. Lost dziesz wracał z tym błyskiem je- 


Toys wyłamuje się z tego schema-  szcze-jeden-raz w oczach. Krzy- 
tu. Ta firma to stosunkowo nowy _ wizny poziomów są tu po to, byś 
gracz na rynku PlayStation, ale próbował różnych taktyk i dopie- 
tworzą ją zahartowani w boju szczał do perfekcji trasę przejaz- 
twórcy i właśnie dlatego zdołali 

zaskoczyć nas grą, która - ku P 

przerażeniu recenzentów — wy- ” P 0 k onani e 

A, . myka się wszelkim szufladkom. A 

Cvborai y j Wyobraź sobie Robot Wars każdego 4 tych 

h Y g kad SEUKSEUSĄ pan skrzyżowaną z Gladiators i Tony 

istoty. Mają alergię na miotacze og- 


nia, wodę, laserowe ogrodzenia i pra. _ *awk's Skateboarding. Jesteś cy- diabelskich leve- 


wie wszystkie inne elementy scenerii borgiem z kulą zamiast nóg i tur- 


w tej grze. Na szczęście możesz do- lasz się przez pofalowane otoczenie E Ę k s 
bierać postacie do zadania (szybkie kipiące tektoniczną furią. Polegając li staje SIĘ spra 


/ lekkie alko ciężkie I wolnej: na prawie grawitacji powoli uczysz 


" 
się surfować na lądzie, nabierając wą honoru... 


prędkości dzięki falom, szczytom i 
dolinom, którymi usiany jest krajob- du. Starasz się odpowiednio 


Zamiast Nóg masz kulę. 


Wariactwo! 


raz. Każdy poziom jest tutaj pod- podejść do tego half-pipe'a, by 
gierką wymagającą od Ciebie wyko- dosięgnąć tamtego przedmiotu. 
nania określonych zadań. W Last Następnie przypadkiem wpadasz 
Man Stands musisz pokonać inne na ten jak-mogłem-go-przeoczyć 


roboty. W Power Ball musisz umie- skrót, który pozwala Ci przeje- 
szczać magnetyczne piłki w bramce  chać sprawnie cały poziom, a 
będąc atakowany przez mechani- przy samym końcu kompletnie 
cznych obrońców. Na innych pozio- _ się rozkraczasz. Jak każda gra 
mach ścigasz się z czasem zdobywa- oparta na platformówkowym 


jąc przedmioty. W Pursuit uciekasz „podwoziu”, MoHo budzi sprze- 
przed potężnym trzęsieniem ziemi. _ czne emocje: fanatyczne uzależ- 
Można by tak wymieniać — jest tu nienie przeplata się ze wściekłą 
mrowie wyścigów i innych warian- frustracją. Czy utrzyma Cię przy 
tów do wypróbowania. ekranie do samego końca, czy zi- 
Jeśli chodzi o same zadania do _ rytowany wyrzucisz ją za okno? 
wykonania, rozgrywka jest dość Dowiesz się z naszej recenzji. 


A 


©ZA © ZANIM KUPISZ 


* Smakowita grafika. Odświeżająco inna i dość żywotna dzięki 

. Ą su . * Nowatorska rozgrywka. mrowiu podgierek i bonusowych pozio- 

Gdy ziemia zwija SIĘ w spazmach i faluje, Ty obserwujesz jej ruchy, włączasz się „do ru- * Wściekle uzależniająca. mów. Łatwo wpaść w obsesję na pun- 
chu” i surfujesz na tych falach. Efekt jest zadziwiający. Jeśli firmie Lost Toys następnym razem przy- kcie jej ukończenia, ale wszystko będzie 
jdzie do głowy zrobić grę surfingową, mają już spore doświadczenie w tej materii. © PRZECIW zależeć od ostatecznego poziomu trud- 
* Brak konkretnej osobowości. ności oraz zachęcenia graczy do wielo- 
* Może być monotonna. krotnego przechodzenia leveli. Wkrótce 


* Wściekle frustrująca. 


na naszym krążku ujrzysz demo MoHo. 


| 040 |% OFICJALNY POLSKI PLAYSTATION MAGAZYN 


<< 


INDEX 322423 © ISSN 1508-4323 e CENA 25.00 ZŁ © NR 1/00 


| [Oficjalny Polski) [Oficjalny Polski) 


ayslation 


| Prz 
PORADNIK DO GRY, 


coL IN MERAE RA 
roma RIRIBERŁ: > 
TEKKENSGĄ Ń 


wIPEOUTRZO [e IJ | 
G | 
PLATY NA> EDYCJA SPECJALNA PLAYSTATION MAGAZYN |55 


| 74 GRYWALNYCH DEM NAJLEPSZYCH GIER DS 


GRAN TURISMO, CRASH 2, WIPEOUT 2097, TOMB RAIDER I WIELE INNYCH | payszaon 
O z 


R 0 
128 STRON! * m 
i - ; 


SZUKAJ W KTOSKACH 
z 


UNIKALNY WYBÓR GRYWALNYCH DEM NA PLAYSTATION 
PlayStation. *" ee ena? 


Formula 1'97 e G-Police e Tomb Raider e 

PLATINUM SPECIAL 4 Porsche Challenge e 
Ridge Racer Revolution e 

4 Oddworld: Abe's Oddysey e Doom e 


PlayStation 


WwniłGiersTV 


5-78-53 


*OSPRZĘT I AKCESORIA DO WSZELKICH TYPÓW GIER 

»MOŻLIWOŚĆ PRZETESTOWANIA DOWOLNEJ GRY 
»NAJNIŻSZE CENY, NAJWIĘKSZY WYBÓR 
"ZAOPATRZENIE WYPOŻYCZALNI 

*ZAKUPY NA RATY (DETAL) 

*NOWOŚCI NA BIEŻĄCO 


R 
[2 
= 
z 
| 
O 
[) 
| 


NIE DOTYCZY HURTU 


*_ NIE DOTYCZY HURTU NIE DOTYCZY HURT! 


CEL, PAL... 

Cztery firmy — cztery strzela- 
niny: Timesplitters, Unreal, 
The World Is Not Enough 

i Gunslinger... strona '42 


NIECH MOC BĘDZIE... 
Gwiezdne Wojny na PS2! 

Nowe szczegóły na temat 

gry Star Wars: Starfighter 
firmy LucasArts strona 044 


PIŁKA W GRZE 

Firma EA przygotowuje na 

PS2 grę FIFA i futbol amerykań- 
ski, Madden strona 45 


CEGŁY I ZAPRAWA 
Strzelanina opracowywana 
przez firmę THQ to nowe 
podejście do tematu struktura|- 
nego zniszczenia strona 045 


A PONADTO: 


POWRACA READY 2 RUMBLE... SZPIEGUJEMY NO ONE LIVES FORE- 
VER... YODA MA WYPADEK... MUNCH 'S ODDYSEE... MIKE LEROI 
ZMIENIA SIĘ... NAJNOWSZE WIADOMOŚCI ZE ŚWIATA PS2... 


zterech największych 
wydawców gier na 
świecie — Activision, 
Eidos, Infogrames 
i Electronic Arts — przygoto- 
wuje własne strzelaniny na 
PlayStation2. Z uwagi na nie- 
samowitą moc nowej konsoli 
Sony można się spodziewać, 
że strzelaniny wypadną na 
niej równie przekonująco, co 
wyścigi, przygodówki i RPG. 
Jak na razie najładniej wy- 
gląda thriller Timesplitters 


R2R: THE REMATCH 
Gra Ready To Rumble 2: Round 2 firmy Mi- 
dway pojawi się na PlayStation2 równo- 
legle z europejską premierą konsoli. Wy- 
stąpi w niej wielu nowych bokserów dys- 
ponujących świeżymi ciosami. Poprawi się 
również oprawa graficzna tytułu. Dowie- 
dzieliśmy się, że wśród walczących nie bę- 
dą jedynie zawodowi bokserzy. Mówi się o 
udziale koszykarskiego olbrzyma Shaquil- 
le'a O'Neala. W ringu ma również stanąć 
znany wielbiciel szympansów, Michael 
Jackson. Wszyscy zastanawiają się, jak 
sobie poradzi w białych rękawiczkach. 


(znany wcześniej jako Time 
Splinters) firmy Eidos. Produ- 
centem gry ma być firma Free 
Radical Design, w której pracu- 
ją ludzie z Rare. Nie będziemy 
w niej walczyli z Obcymi. Zapo- 
wiada się bardziej humorysty- 
czne podejście do tematu. Na- 
szymi przeciwnikami będą kap- 
łani umarlaków i kreskówko- 
we, psychotyczne cyborgi. Ty- 
tułowi Rozszczepiacze to sta- 
rożytna rasa, która przy pomo- 
cy kryształów powoduje sporo 


„Tytułowi Rozszczepiacze to 


starożytna rasa, która powoduje 
Sporo zamieszania w czasie” 


PIERWSZA KREW 


zamieszania w czasie. Poszcze- 
gólne poziomy są związane 

z dekadami z lat 1935-2035. 
Gra wyróżnia się dwoma ele- 
mentami. Po pierwsze, trybem 
multiplayer, w którym firma 
Free Radical zapowiada utrzy- 
manie niewiarygodnie płynnej 
animacji — 60 klatek na sekun- 
dę. Po drugie, genialnym edy- 
torem map, który umożliwia 
przetestowanie swoich dzieł 
w dowolnym momencie ich po- 
wstawania. 

Jeśli zastanawiasz się, co 
stało się z Unrealem na Play- 
Station, mamy dla Ciebie od- 
powiedź. Gra została przesu- 
nięta na PlayStation2. Jej 
wczesną wersję testowaliśmy 
na targach E3, jednak nie zro- 
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Gra Timesplitters robi 
duże wrażenie, zwłaszcza 
w trybie dla czterech 
asób. Oczywiście na po- 
dzielonym ekranie... 


biła na nas najlepszego wraże- 
nia. Firma Infogrames nie 

jest zbyt zadowolona ze stero- 
wania i w miejsce tradycyjnych 
kontrolerów zamierza wpro- 
wadzić myszkę (i bardzo do- 
brze — RB). Od razu widać, 

że również engine wymaga 
dopracowania. Tak czy inaczej 
Unreal ma być pierwszą siecio- 
wą grą na PS2. Otrzymasz 

w ten sposób szansę (wielo- 
krotnego) zabicia ludzi, któ- 
rych nigdy wcześniej nie wi- 
działeś na oczy. 

Kolejna strzelanina to The 
World Is Not Enough. Na pe- 
wno jeszcze nie raz zagości na 
naszych łamach. To lepsza wer- 
sja tytułu przygotowywanego 
także na obecną PlayStation, 
wykorzystująca engine Quake 
Ill Arena. Mieliśmy szansę rzu- 
cić okiem na jej wczesną po- 
stać. Musimy przyznać, że zro- 
biła na nas duże wrażenie. Fa- 
buła odpowiada treści filmu. 
Na swojej drodze spotykasz 
wiele postaci, które pomagają 


Johna Boormana. 


„Chcąc się zemścić będziesz 
musiał stawić czoła miejscowym 


karciarzom” 


Ci w Twojej misji. Są oczywi- 
ście również wrogowie. Mu- 
sisz pamiętać, że przeciska- 
nie się między ścianami nie 
jest najlepszym pomysłem. 
Na szczęście TWINE oferuje 
interakcyjną scenerię, więc 
możesz wysadzić ściany w 
powietrze (wraz ze wszy- 
stkim, co się między nimi 
znajduje). Firma EA nie jest 
na razie pewna, czy końco- 
wa wersja gry dla jednej oso- 
by będzie się poruszać z 
prędkością 60 czy 30 klatek 
na sekundę. Będziemy Cię na 
bieżąco informować o dal- 
szym przebiegu prac nad 
przygodami Bonda. 
Wszystkie te trzy strzela- 
niny oferują typową rozryw- 
kę spod znaku „idź i niszcz”. 


ARTUR Z ANGLII 

Firma Midway wzięła na warsztat epicką, ar- 
turiańską sagę pt. Le Morte d'Arthur. Na jej 
podstawie opracowuje grę Legion: Legend Of 
Excalibur. Będzie to połączenie strategii cza- 
su rzeczywistego z przygodówką. Wcielasz 
się w rolę Arthura Pendagrona i prowadzisz 
wojnę z Morganem Le Fay. Tworzysz własny 
Okrągły Stół, przekonując 12 rycerzy, by 
przystąpili do Ciebie. Budujesz zamki i machi- 
ny wojenne. W trybie multiplayer możliwe bę- 
dą zarówno pojedynki, jak i współpraca. Ca- 
łość ma być utrzymana w stylu Excalibura 


WITAMY W MAYHEM 

Firma Interplay wyodrębniła pododdział o na- 
zwie Digital Mayhem. Powstaje tam horror 
Run Like Hell. To trójwymiarowa przygodów- 
ka, która ociera się o estetykę sf. Pomyśl o 
połączeniu Obcego z The Thing Johna Car- 
pentera. Żołnierz Dick Connor (głosu użyczył 
mu Lance „Bishop” Henriksen) zostaje prze- 
transferowany do odległej stacji kosmicznej. 
Problem w tym, że w nowej bazie aż roi się 
od Obcych, którym udało się wybić całą zało- 
gę. Doskonale zaadoptowali się do warunków. 
Zapowiada się niezły horror. Gra pojawi się 
na początku przyszłego roku. 


+. Unreal wysią- 
„' da pięknie na papie- 
rze, ale na razie po- 
rusza się słabo. 
Wkrótce napiszemy 
o nim więcej. 


„b 


Nowy screen z The World is Not Enough 
firmy EA. Więcej screenów wkrótce. 


Gra dia wSszy- 
stkich, którzy wolą 
poncho od skórzane- 
go płaszcza... Gun- 
slinger powstaje w 
firmie Activision. To 
naprawdę ludzie z 
wyobraźnią. Wygląda 
o wiele lepiej niż się 
tego spodziewano. 


Ciekawym urozmaiceniem 
ma być Gunslinger firmy 
Activision. Akcja gry toczy 
się na Dzikim Zachodzie. 
Wcielasz się w rolę niezależ- 
nego rewolwerowca. Mo- 
żesz wykorzystywać swoje 
umiejętności w dobrym lub 
złym celu. Ale nie chodzi tu 
tylko o strzelanie. Twoim za- 
daniem jest zemsta na posia- 
daczu ziemi. Będziesz musiał 
nauczyć się jeździć konno, 
napadać na dyliżanse i sta- 
wiać czoła najlepszym kar- 
ciarzom w okolicy. A także 
wyciągać na raz dwa rewol- 
wery. Prawdę mówiąc, to 
strzelanina oglądana zza 
pleców bohatera, ale łączy 
w sobie cechy innych opisy- 
wanych w tym artykule gier. 
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Wygląda świetnie i tak 
sama się porusza. Star Wars: 
Starfighter to pierwsza gra 
LucasArts na PS2. 


POCZUJ MOC 


W okolicy Bożego Narodzenia firma Virgin 
Interactive ma wydać Force of One. To rados- 
ne połączenie Matrixa i twórczości Williama 
Gibsona. Wcielasz się w rolę technomaniaka 
o imieniu Farlight. Twoje zadanie jest banal- 
ne: musisz uratować świat Calcaphon. Gra 
wykorzystuje w pełni interakcyjne postacie. 
Pomagają one Farlightowi w jego misji odkry- 
wając wiele szczegółów z jego przeszłości. 
Choć całość przypomina dzieje Luke'a Sky- 
walkera, nie okaże się bynajmniej, że odna- 
lazi on po latach swojego ojca... 


MUNCH NA STARCIE 


Podczas premiery PS2 nie może zabraknąć 
Oddworidu. Munch's Oddysee znajduje się w 
pierwszej linii gier na nową konsolę. Munch 


spotyka się z Abem w zakładzie farmaceu- 
tycznym i razem udają w świat. Mogą tam 
robić, na co tylko przyjdzie im ochota. Mo- 
gą być źli albo dobrzy. Wszystko zależy od 
ich zachcianki. Mieliśmy dużo szczęścia — 
udało nam się zagrać we wczesną wersję 
tego tytułu. Byliśmy zachwyceni — piękna 
grafika, przemyślana fabuła, inteligentne 
ustawienie kamer, humorystyczne elementy 
(wypij kawę, żeby biegać szybciej!)... 


LUCASKARTS 


to przepis na grę. 

Weź postacie z Gwiez- 

dnych Wojen. Umieść 

je w wyścigach utrzy- 
| manych w stylu Mario Kart. 

| Jeszcze tylko wielkie wyskoki. 

| Wszyscy na pewno będą 

| zadowoleni! 

i Dave Dresden z Lucas Lear- 
ning opisuje ten tytuł jako „lek- 
kie podejście do tematu Gwiez- 
dnych Wojen". W Super Bom- 
bad Racing występuje osiem 

i głównych postaci ze Star Wars. 

| Wszystkie pędzą na złamanie 


mysł jest taki sam — chodziło o 


karku. Gra różni się znacznie od 
NIECH MOC BĘDZIE Z TOBĄ +: «c... * 


| irma LucasArts ma 

_. spore doświadczenie 
w produkcji walk kos- 
micznych w świecie 
Gwiezdnych Wojen. Wydali na 
peceta serię X-Wing i Rogue 


stworzenie czegoś mniej poważ- 


nego, idealnego dla młodszych 
graczy. Najważniejszą rolę od- 
grywają w takich tytułach po- 
wer-upy. Super Bombad Racing 
nie jest tu wyjątkiem. Gra oferu- 
je 25 rodzajów broni, tarcz i in- 
nych przedmiotów, które moż- 
na zebrać po drodze. Zapowia- 
da się więc szybka, okraszona 
wieloma wybuchami akcja. 

Na załączonych obrazkach 
widać, że gra będzie połącze- 
niem Crash Team Racing i Micro 
Maniacs — to dwie wyśmienite 
produkcje. Oczywiście grafika 
jest o wiele lepsza, ale czy moż- 
na się spodziewać czegoś inne- 
go po najbardziej wyczekiwanej 
konsoli na świecie? Chyba nie. 


Squardon. Na pewno wiedzą, 
o co w tym wszystkim chodzi. 
Nic więc dziwnego, że w ko- 
lejce na PS2 czeka kolejny tytuł. 
W grze Episode I: Starfighter 
masz szansę zasiąść za sterami 


GWIEZDNE KABELKI 


Według jednej z plotek świat 
Gwiezdnych Wojen ma być do- 
stępny dla PS2 w sieci. 
Faktem jest, że firma Luca- 
sArts wspólnie z Verant Inter- 
active (twórcy EverQuest, sie- 
ciowego przeboju na peceta] 
i Sony Online pracują nad 
„pierwszym sieciowym RPG 
toczącym się w świecie Gwiez- 
dnych Wojen”. W grze wystę- 
pować będzie „unikatowa 
kombinacja walki, specjalisty- 
cznych misji 


tego oficjalnie, ale współpraca z 
Sony Online zdaje się na to wska- 
zywać. Prezes firmy, pani Lisa 
Simpson twierdzi, iż „Gwiezdne 
Wojny on-line będą prawdziwym 
fenomenem, który zmieni pode- 
jście graczy do sieciowych rozgry- 
wek”. W takim razie musi chodzić 
o PlayStation2. 


i zadań”. Modem telefoni- CJ 


Czy pojawi 


czny — już niedtugo 


się na PS2? Nie _ do obejrzenia tylko 


potwierdzono 


w muzeum techniki. 


różnych statków pochodzących 
z pierwszej części sagi. Najsłyn- 
niejszym z nich jest Naboo Star- 
fighter. Gra nie trzyma się wier- 
nie fabuły filmu, ale pojawiają 
się w niej oczywiście niektóre ze 
scen, m.in. walka ze statkiem 
desantowym Federacji. Będziesz 
mógł wybrać jednego z trzech 
pilotów, z których każdy dyspo- 
nować będzie własnym zesta- 
wem maszyn. No cóż, nie na 
darmo mówią, że różnorodność 
jest solą życia... 

Firma LucasArts opracowała 
na potrzeby Starfightera zupeł- 
nie nowy engine. Zmieniono ró- 
wnież całą mechanikę gry. Po- 
ziomy mają szokować ilością 
szczegółów, niezwykle wiernie 
odtworzonymi statkami i niesa- 
mowitą prędkością akcji. Spójrz 
tylko na nasze screeny. Nowa 
generacja gier na sprzęcie naj- 
nowszej generacji? Bez dwóch 
zdań. Wkrótce więcej informacji 
na ten temat! 


Mario, posuń 
się. Na PS2 pojawi 
się wyścig w stylu 
Gwiezdnych Wojen 
z wielkimi głowa- 
mi. Wyprzedź tego 
kolesia! 
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"m [FA 2001 na PlaySta- 

-_ tion2 będzie pierwszą 
_ PS2-grą firmy Electro- 
nic Arts, jaka zadebiu- 
tuje w Japonii. Najnowsza wer- 
sja słynnej serii kopanin jest 
obok Madden NFL 2001 zapo- 
wiedzią nowej jakości symulacji 
sportowych. 

Obie gry zachwyciły nas swoim 
wyglądem. W FIFA 2001 animacja 
twarzy zawodników przyciąga 
wzrok. Każda z gwiazd futbolu 
impulsywnie reaguje na poszcze- 
gólne zagrania. Płynność animacji 
Maddena 2001 rzuciła nas po 


CHCESZ ŻYĆ WIECZNIE? 


Firma Fox Interactive przygotowuje obserwo- 
waną oczyma głównego bohatera przygodów- 
kę opartą na filmie szpiegowskim z lat 60. 
pt. Nikt Nie Żyje Wiecznie. W roli głównej 
występuje agent Archer. Musisz unikać puta- 
pek, uważać na podwójnych agentów i wyko- 
rzystywać rozmaite gadżety ze swojego ar- 


CZŁOWIEK-CIEŃ 


Mike LeRoi, człowiek z metalową maską na 
piersiach, powraca na PlayStation2. Firma 
Acclaim pracuje nad kontynuacją gry Shadow- 
man noszącą podtytuł Zecond Coming. Mike 
stawi w niej czoła demonom zwanym jako Gri- 
gori, które przez ostatnie kilka tysiącleci uda- 
wały, że są ludźmi. Narzekając w recenzji 


prostu na kolana. Gracze brutal- 
nie wchodzą ciałem podczas starć 
z przeciwnikami, a ich oczy śledzą 
ruch piłki. Publiczność zgroma- 
dzona na stadionie (F/FA) powie- 
wa flagami, a stroje zawodników 
(Madden) został niezwykle precy- 
zyjnie odtworzony. 

Oczywiście zmiany idą o wiele 
głębiej. W FIFA 2001 dostępnych 
jest pięć trybów: mecz towarzys- 
ki, mistrzostwa świata, mistrzo- 
stwa świata w kategorii wiekowej 
do 23 lat, liga i trening. Mamy do 
wyboru 47 drużyn narodowych 
seniorów i 16 juniorów. W trybie 


senału, np. eksplodującą szminkę do ust i 
żrące perfumy. Tak, zgadza się, agent Archer 
jest kobietą. Odwiedzi wiele malowniczych 
miejsc, np. Maroko, Karaiby czy rosyjska 
stacja kosmiczna. Dla każdego coś miłego. 


pierwszej części Shadowmana na grafikę, do- 
daliśmy iż „mamy nadzieję, że kontynuację te- 
go tytułu ujrzymy na PS2”. I oto ona... 


podnieść w trybie treningowym. 
Za ścieżkę dźwiękową mają być 
odpowiedzialni zespół Jamiroquai 
i Paul Oakenford. Do zebrania da- 
nych motion capture wykorzysta- 
no (przynajmniej na potrzeby 
wersji japońskiej) gwiazdę Romy 
— Hidetoshi Nakatę. 

Za perfekcyjną animacją Mad- 
den 2001 kryje się oczywiście po- 
ważnie ulepszony model fizyczny. 
Wątli (oczywiście stosunkowo) 
napastnicy nie będą już z taką 


To niewątpliwie piękna 
gra — FIFA powraca na 
PlayStation2. 


ży łatwością przebijać się przez sze- 
ZALENSTWO FIFA —=——-- 
prawdziwych zawodników 


(wzrost i waga) zostaną wykorzy- 
stane do określenia szans pod- 
czas bezpośredniego starcia. Na 
szczęście zachowano przy tym 
proporcję prędkości, a więc po- 
szczególne akcje powinny wyglą- 
dać niezwykle realistycznie. 
Po japońskiej premierze gra 

FIFA 2001 zawita do Europy je- 

„ sienią. Gdy tylko zdobędziemy 

ji nowe informacje, natychmiast 

„ damy Ci znać. 


ligowym można rozpocząć roz- 
grywki w Anglii, Hiszpanii, Niem- 
czech lub Włoszech. Firma EA 
obiecuje inteligentniejszych i le- 
piej wyglądających zawodników. 
Swoje umiejętności można będzie 


Wygląda 
dobrze, gra 
się dobrze, 
jest po prostu 
dobra... Mad- 
den zadziwia 
wykonaniem. 


CZERWIEŃ ZNÓW W MODZIE 


obserwowanej oczyma 
bohatera strzelaninie 
_ firmy THQ pt. Red Fa- 
ction ma się znaleźć 
edytor poziomów. Ale zamiast 
się nim bawić, lepiej chyba zająć 
się przeprojektowywaniem na 
bieżąco istniejących poziomów 
przy pomocy wyrzutni rakiet. 
Środowisko gry można zmie- 
niać, modyfikować, a nawet całko- 


wicie niszczyć. Engine gry umożli- 
wia również zmianę kształtu tere- 
nu, tak by np. lawa popłynęła w in- 
ną stronę. Gruzy budowli można 
wykorzystać jako kryjówkę przed 
ogniem snajperów. Broń wyposa- 
żono w wykrywacze termiczne, 
które potrafią zlokalizować prze- 
ciwnika przez mury i trafić prosto 
w niego. Totalna rozwałka elemen- 
tów scenerii to temat nieznany w 


strzelaninach obserwowanych 
oczyma bohatera. To główny po- 
wód, dla którego warto zwrócić 
uwagę na Red Faction. Poza oczy- 
wiście piękną grafiką. Premierę za- 
powiedziano na początek przyszłe- 
go roku, a do tego czasu na pewno 
jeszcze coś o tej grze napiszemy. 


Kolejna piękna strzelanina. Czap- 
ki z głów, przed Wami Red Faction. 
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PSM WYRUSZA DO MANCHESTERUWBY PRZYJRZEĆ SIĘ PRACOM NAD 
GRĄ STAR TREK: INVASION! FIRMMFACTIVISION. BORGOWIE WRÓCILI... 


MYŚLIWCE 


PRZEWODNIK PO 
STATKACH BOJOWYCH 


W grze występuje 60 różnych 
statków, więc łatwo się pogubić, Klingoński Myśliwiec 
do kogo mamy strzelać. Podpo- bveg-.28 2 
wiedź: celuj w największy Hurqiański Romulański 
statek, jaki widzisz. Myśliwiec 1 Myśliwiec 2 


Uszkodzony Prom 


Apex XI 
Kardasjański 


Myśliwiec Hurqiański Myśliwiec 2 


Statki dla dwóch graczy » 4 
= Valkyrie 3 Valkyrie 1 Romulański 


Myśliwiec 1 Valkyrie 2 Myśliwiec KJ Statek Przedstawiciela KJ 


Rozniesieni na strzępy 


przez fotonową torpedę. Auć... 


| 


Adi 


STATKI 


GŁÓWNIE DO PRZE- 
WOZU TOWARÓW... 


W grze jest także petno innych 
„latadetek”. Niektóre masz chro- 


qiański Krążownik Planetarny 
jest dosłownie rozmiaru planety. 


Star Irek: Invasion! 


nić, inne możesz zignorować. Hur- 


Hurqiański Kolos 


eśli chodzi o gry na licencji Star 
Treka, PlayStation jest ostate- 
czną granicą. Pecetowcy mogli 
powalczyć w serii strategii z 
udziałem załogi słynnego USS Enterprise, 
zaś PS-fanom pozostawało tylko długie 
oczekiwanie. Gra Klingon Honour zbliżała 
się ku naszym rejonom, ale skończyła w 
koszu na śmieci. Na szczęście licencję 
przechwyciła firma Activision i producenci 
Warthog zaczęli tworzyć dla niej Star 
Trek: Invasion!, pierwszą z zapowiadanej 
długiej procesji startrekowych gier. Za- 
miast wyplucia z siebie jeszcze jednej 
strategii Warthog zdecydował się na trój- 
wymiarową strzelaninę w kosmosie. I nie 
bez przyczyny: z zespole producenckim 
znajdują się ludzie, którzy współtworzyli 
Colony Wars (7/10) i Descenta (8/10). 

„Ta gra nie jest tylko jeszcze jedną strze- 
laniną”, protestuje główny projektant, 
Haydn Dalton. „Mamy tu mnóstwo postaci, 
w tym Worfa i Picarda, oraz fabułę podob- 
ną do tych, które widzieliście w serialu”. 

PSM zasiada na krześle w manchester- 
skiej siedzibie firmy Warthog i teleportu- 
je się do wszechświata Star Treka. Nawią- 
zania do trekowych epizodów są szybkie 
i czytelne. Sugerują, że wszelkie przekła- 
mania i kompromisy nie byłyby mile wi- 
dziane w tej firmie. 

„Przyznam się, że Star Trek niespecjal- 
nie mi się podobał, gdy zaczynaliśmy prace 
nad tą grą”, śmieje się Haydn. „Ale im wię- 
cej pracowaliśmy nad nią, tym bardziej za- 
głębialiśmy się w Star Trek. Teraz wiem o 
nim o wiele więcej, niż się spodziewałem”. 

Gromadzenie materiałów było kluczo- 
wym aspektem tworzenia gry. Cały ze- 


zj 4 


Statek Przed- 


rzeniowa KJ 


Hurqiański Krążownik 
Planetarny 


Okręt KJ 


stawiciela KJ Jednostka Ude- 


spół wertował encyklopedie i grube techni- 
czne tomiska, by się upewnić, że gra zado- 
woli nawet najbardziej fanatycznych wiel- 
bicieli Star Treka. 

„Mamy taką jedną książkę”, mówi Han 
Randhawa, główny grafik, „która prezentuje 
rozwój floty kosmicznej od wczesnych lat 70. 
aż po czasy Star Treka”. 

Wątek fabularny, który wysmażyli twórcy, 
traktuje o Borgach (oczywiście) i ich planach 
odnośnie najwyraźniej nieszczęśliwej rasy 
Kam'Jahtae (wymyślonej specjalnie na po- 
trzeby gry przez ludzi z Warthog — za zgodą 
Paramountu). Gra zaczyna się w momencie, 
gdy na drodze Borgom stają Klingoni, a kapi- 


wszystkich wokół. Załoga musi mieć na- 
prawdę dobry powód, by interweniować 
na tak drastyczną skalę. Mieliśmy fabułę, 
ale musieliśmy przedstawić ją tak, by była 
natychmiast rozpoznawalna jako epizod 
godny Star Treka”. 

„Firma Paramount była dość ciekawa 
naszej fabuły”, ciągnie Han. „Powiedzieli 
nam: po co wam myśliwce w grze, to za- 
powiada agresywne akcje. Dlaczego Fe- 
deracja miałaby angażować się w coś ta- 
kiego?” I tu wkracza zajmujący i niesamo- 
wicie szczegółowy wątek fabularny. Fani 
Star Treka, przypomnijcie sobie The Next 
Generation — Wolf 359 i bitwę z Borga- 


„Kapitan Picard wzywa Worfa i wydaje 
mu rozkaz zebrania grupy pilotów myśliw- 
ców, by zajęli się tym bałaganem” 


tan Picard wzywa Worfa i wydaje mu rozkaz 
zebrania grupy pilotów myśliwców, by zajęli 
się tym bałaganem. Jeden z tych myśliwców 
będzie pilotowany właśnie przez Ciebie, 
a występujesz w grze jako Ensign Cooper. 
Zaraz, zaraz, PSM akurat wie co nieco o 
Star Treku i pojawia się spory problem — Fe- 
deracja angażuje się w wielki, kosmiczny kon- 
flikt? Przecież Główna Dyrektywa głosi, iż Fe- 
deracja może być tylko obserwatorem, a bez- 
pośrednie akcje mogą być prowadzone na o 
wiele mniejszą skalę, by nie zakłócić rozwoju 
gatunków. Coś nam tu śmierdzi, moi drodzy. 
Ale drużyna z Warthog jest na to przy- 
gotowana. Jak tłumaczy Haydn, „W Star 
Treku nie latasz sobie po prostu zabijając 


mi, którzy próbowali zasymilować całą 
Federację. Firma Warthog wpadła na po- 
mysł, że w chwili wybuchu tej bitwy Fede- 
racja rozpoczęła prace nad bardzo stero- 
wnymi myśliwcami kosmicznymi, ale nie 
zostały one ukończone. Ponieważ Borgo- 
wie teraz wrócili i znów stanowią zagro- 
żenie, program rozwoju myśliwców zo- 
stał wznowiony. I tak kosmos zaroił się 
od statków bojowych opartych na kon- 
strukcji krążownika Defiant (tak, tego sa- 
mego, którym Sisko często wyrusza na 
wypady w Deep Space Nine). 

„W zasadzie przerobili Defianta na sta- 
tek bojowy”, mówi Han. „To bardzo agresy- 
wny myśliwiec i pierwsza konstrukcja Fede- b» 


ko 


Klingoński 


zyj Wi USS Typhon 
Y Kardasjański Frachtowiec 
Frachtowiec Federacji 


Klingoński 


Romulański 
Frachtowiec  Warbird 


Hurqiański Median 


OFICJALNY POLSKI PLAYSTATION MAGAZYN —| 047 


POD LUPĄ 


)- racji, która bez trudności może angażo- 
wać się w kosmiczne pojedynki”. Pozosta- 
je pytanie, co Borgowie robią znowu na 
obszarze kontrolowanym przez Federa- 
cję? Jeśli nie chodzi tym razem o nas, mu- 
si być coś jeszcze... 

Powitajmy zatem debiutującą we 
wszechświecie Star Trek rasę: Kam'Jahtae. 
Rasę, która kolektywnie hibernowała przez 
ostatnie 200 tys. lat w gigantycznym ulu or- 
bitującym wokół planety. 

„Pozwolono nam opracować rasę 
Kam'Jahtae od podstaw; dodaliśmy nawet 
jej ideologię i wygenerowaliśmy tło w posta- 


H || ci informacji na ich temat. Są jak rój w ulu — 

ma ł bardzo ze sobą związani, bardzo owadzi. 

LJ ń R a 5 a , 

4 A Borgowie mają co do nich swoje plany, któ- 

s | re wyjdą na jaw w wyniku różnych zakrę- 

w LJ tów wątku w trakcie gry”, mówi Haydn. 
RZ Wiedząc, że trekofile są wręcz obsesyj- 


nie wyczuleni na dokładność detali, firma 
Warthog tworząc obszar działań Star Trek: 
Invasion! nawiązywała do planet z The 
Next Generation. 

„Musieliśmy opracować obszar akcji, wy- 
cinek wszechświata Star Trek, z zaznaczo- 


Aktorzy grający Picarda i Worfa uży- 
czyli głosów w grze. 


KELY/ 


au Pojedynki z kumplem są pasjonujące. Wszystko działa bardzo płynnie. 


nymi układami gwiezdnymi i ważniejszymi 
planetami”, wyjaśnia Haydn. „Są pewne 
obszary, których nie spenetrowano w pełni 
w serialu, a zatem mieliśmy mnóstwo miej- 
sca, które mogliśmy dowolnie zagospoda- 
rować. Ale chcieliśmy także nawiązywać do 
obszarów, które istnieją już w Star Treku, 
przez co naszym zdaniem miejsce akcji gry 
nabiera autentyczności”. 

Kolejną metodą, jakiej twórcy użyli, by 
zyskać na autentyczności, było oddanie 
scenariusza do sprawdzenia Jimowi Swal- 
lowowi, który pisuje do magazynów po- 
święconych Star Trekowi i jest skarbnicą 
wiedzy o serii. 

„Przekazałem mu skrypt, który stworzy- 
liśmy, a on go zweryfikował pod kątem 
Star Treka”, mówi Haydn. „Dlatego teraz 
wszystko wygląda bardzo autentycznie. 
Udało nam się także zawrzeć w grze dwie 
najpopularniejsze postacie z The Next Ge- 
neration — Worfa (Michael Dorn) i Picar- 
da (Patrick Steward), a także zaprosić 
grających je aktorów do podłożenia gło- 
sów. Worf był zachwycony propozycją. 
Zwróciłem się do niego z pytaniem pe- 


1964 


STAR TREK: HISTORIA W SKRÓCIE * 


35 LAT ODKRYWANIA KOSMOSU 


Roswell, Nowy Meksyk. Na pustyni roz- 
y „bija się UFO. Nikt/nic nie przeżywa. 


Zostaje sfilmowany pierwszy p 
Star Treka, The Cage. Nie zos 
wyemitowany. Powstaje drugi | 
Where No Man Has Gone Befo 


1967. 

Emisja drugiego, 
epizodu, The City 
On The Edge Of Fo- 
"revenmlest dobry. 


1948 
Gene Roddenberry wychodzi cało z, 
katastrofy lotńiczej, co powoduje u 
niego obsesję na punkcie stworzeń 
'z odległych zakątków galakty! 


1921 
Na świat przychodzi Gene Roddenberry 
(drugi od lewej). Później to on będzie 
odpowiedzialny za wykreowanie 
wszechświata petnego ludzi o latekso- 
wych uszach i innych zniekształcają- 
cych twarze paskudztwach. 
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„Nabieramy pe- 
wności, że cały ze- 
spół bardzo ciężko 
pracował, by gra 
była tak autenty- 
czna i wciągająca, 
jak to możliwe... 


wnego popołudnia, a już wieczorem 
otrzymałem zgodę. Z Picardem było nie- 
co więcej podchodów”. 

A zatem po ponad roku od narodzin 
gra Star Trek: Invasion! jest bliska ukończe- 
nia. Jest tu 35 poziomów, wliczając w to 
dziesięć ukrytych misji i pięć leveli multip- 
layer. Gdy słuchamy opowieści Haydna 
i Hana o Star Treku, nabieramy pewności, 
że cały zespół bardzo ciężko pracował, by 
gra była tak autentyczna i wciągająca, jak 
to możliwe. Ale jak się w to gra? Najpierw 
podziwiamy jak Haydn pędzi swoim De- 
fiantem po rubieżach kosmosu, a potem 
przychodzi kolej na nas. 

Gdy to już się staje, okazuje się, że nie- 
samowicie szybkie śmiganie tym myśliw- 
cem po trzech wymiarach jest dość trudne. 
Tak, statek jest zwinny, ale namierzanie ce- 


1885: * 


Emisja ostatniego odcinka pierwszej 
serii Śtar Trek, Turnabout Intruder. 


„ + 


1973 

W Stanach jest 
emitowany Star 
Trek: The Anima- 


ted Series. Nędza. 


1968 

Pierwszy lot wokół 
Księżyca. Brak śla- 
dów Obcych. 


1976 


lów sprawia pewne kłopoty, a trafienie w 
cokolwiek jest trudniejsze, niż nam się wy- 
dawało — przynajmniej dopóki nie oswoi- 
my się ze sterowaniem. Ale to normalka w 
kosmicznych strzelaninach (pamiętasz 
Omegę Boost?). Haydn odpiera zarzuty: 
„Ludzie mówili nam, że gra jest za trudna, 
dlatego rozszerzyliśmy część treningową, 
więc w momencie, gdy usiądziesz do pier- 
wszej prawdziwej misji, jesteś już w pełni 
przyzwyczajony do latania tym statkiem. 
Ale są tu także kombinacje przycisków, na 
przykład podwójne naciśnięcia, by rapto- 
wnie przyspieszyć albo gwałtowne beczki 
w obie strony - chcieliśmy mieć pewność, że 
będzie tu wystarczająco dużo głębi dla zaa- 
wansowanych graczy”. 

Podczas gdy PSM rozbija statek o ja- 
kieś chrzanione asteroidy, Han z entuz- 
jazmem ciągnie wątek: „Dzięki naszemu 
systemowi sterowania możesz zatrzymać 
się dokładnie w tym miejscu, w którym 
chciałeś, obracać się, przesuwać na boki, 
a jest także warp bliskiego zasięgu (także 


KEVE:! 

Oryginalna obsada Star Treka zo- 
staje zebrana pod skrzydłami Pa- 
ramountu. Znane postacie, te sa- 
me grymasy i lateksowe dodatki. 


1982 
EELLCIWA LU 
wchodzi Star 
Trek Il: The 
Wrath Of Khan. 
Jest nielepszy od 
pierwszego filmu. 


1979 

Premiera filmu Star 
Trek: The Motion 
Picture. Zagmatwa- 
ny i nieścisły. 


Powstaję pierwszy prom kosmie* 
czny wielokrotnego użytku. NASA 


1986 
Eksploduje prom kosmi- 
czny Challenger. 


Międzyplanetarna wojna nigdy 
nie wyglądała tak dobrze. Ale wymaga to 
sporych umiejętności. 


wsteczny), by wydostawać Cię z tarapa- 
tów. Mamy też wysięgnik, którym mo- 
żesz przechwytywać przedmioty. Nie ma 
problemu, by złapać minę będąc chronio- 
nym polem siłowym, przenieść ją w pobli- 
że jakiegoś obiektu i wyzwolić reakcję 
łańcuchową poprzez jej wysadzenie”. 

Brzmi wspaniale. PSM stara się dorwać 
statek wroga i pakuje się wprost na nad- 
latującą torpedę fotonową. Hmmm, wy- 
gląda na to, że zostanie asem kosmosu 
wymagać będzie długiego treningu, ale 
kiedy już się to stanie... PSM teleportuje 
się z powrotem. 


KEET 
Prochy 
Gene'a zo- 
stają wy- 
strzelone 


KELV/ 

Emisja Star Trek: 
The Next Genera- 
tion debiutuje dwu- 
częściowym Encoun- 
ter At Farpoint. 


KEEI=) 
100 nowych odcinków Star Treka: 


KEEF] 

Rozpoczęcie emisji Star Treka: Voyager. Fabuła: 
statek fedbracji utknął w kwadracie delta i nie może 
wrócić do domu, Czy mu się uda? Być może... 


Star Irek 


KLINGONI NA MAPIE 


DOKĄD PODĄŻAJĄ 
STARTREKOWE GRY? 


Na pecety ukazało się już niemal 20 
gier na licencji Star Treka (większość 
to strategie), dlatego to trochę dzi- 
wne, że tak długo musieliśmy czekać na 
coś na PlayStation. Star Trek: Inva- 
sion! jest dobra, ale pamiętamy jeszcze 
tradycyjny, staroszkolny automat na- 
zwany po prostu Star Trek. Stworzona 
na enginie Star Wars gra pozwalała Ci 
strzelać do konturów brył imitujących 
klingońskie statki. Poszukiwaliśmy 
Klingonów ukrywających się za asteroi- 
dami, roznosiliśmy ich na kawałeczki fo- 
tonowymi torpedami i mieliśmy gdzieś 
Główną Dyrektywę. 


Kto pamięta 
stary automat 
Star Trek? Tylko 
my? Jego prosto- 
ta wręcz rozbra- 
ja. Tekstur brak... 


KEEE) 

Ostatni odcinek Star Treka: Deep 
' Space Mine. Sisko powraca do 

swojego ziemskiego colłege'u, 

gdzie Uczy aktorstwa. Poważnie. 


2000 
Kończy się Vayager, poja- 
wiają się trekowĄ odpryski, 


KEEL) 
100 nowych odcinków Star Treka: 
Voyager. 


Star Trek; The Next Generation koń- 
czy, Się dumugodzinnym.AlI Good Things. 
u hire RE %, 


m 


nazywa go Enterprise. 1984 8 Deep Space Nine. 


Premiera filmu Star Trek III: 
The Search For Spock. Nare- 
szcie coś porządnego. 


KEEK) 

Premierowa emisja Star Treka: Deep Space 
Nine. Polityka, socjologia, ekonomia i masa 
zwrotów akcji — to najlepszy Star Trek od 

Czasów, ehm, The Next Generation. 


Toczą się rozmowy na temat Star 
Treka: Phase l] — serii przed The 
Next Generation. Miataby w niej wy- 
stępować oryginalna obsada, tylko 
McCoy miatby być zastąpiony przez 
Mr Xona... Rozmowy się kończą. KEEM 

Gene Roddenberry 


= opuszcza świat. 
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NUDÓW 
Dla wszystkich kibiców podajemy spis konkurencji rozgrywanych w Sydney 2000 (tzn. w grze). 


Bieg na 100 metrów ... 110 metrów przez płotki ... Młot ... Oszczep ... Trójskok ... Skok wzwyż 
„.. Pływanie na 100 metrów stylem dowolnym ... Sprint kolarski ... Strzelanie do rzutek ... Pod- 
noszenie ciężarów (waga ciężka) ... Skoki do wody z 10-metrowej wieży ... Kajaki — slalom K1 
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Ciężko biega się z jedną nogą krótszą o dobre pół 


metra. Jednak doceniamy ambicję. 


BIEGNĄC PO ZŁOTO 


ABY ZOSTAĆ MISTRZEM OLIMPIJSKIM WYSTARCZY TRENOWAĆ PO KILKANAŚCIE 
GODZIN DZIENNIE, ZDROWO SIĘ ODŻYWIAĆ | WSTAWAĆ O ŚWICIE. MOŻNA RÓWNIEŻ 
ZOSTAĆ W DOMU I CAŁYMI GODZINAMI KATOWAĆ JOYPAD W GRZE SYDNEY 2000 


J otelowi lekkoatleci odliczają już 
dni dzielące ich od olimpiady w 
Sydney. Zacznie się ona 15 

-_| września. Jeśli również masz 
ochotę wystartować w tym wielkim świę- 
cie sportu, wystarczy że poczekasz do 
sierpnia. Zaplanowano wtedy premierę 
gry Sydney 2000 firmy Eidos, która zdoby- 
ła oficjalną licencję MKOL. Sprawdź, czy 
masz sprawne kciuki i czy Twój joypad 
znajduje się w dobrej kondycji. 

Sydney 2000 to pierwsza gra wideo, do 4 
której powstania przyczynili się członko- j 
wie Międzynarodowego Komitetu Olimpij- * 
skiego. Wcześniejsze olimpijskie licencje 
były kupowane u organizatorów poszcze- 
gólnych zawodów. Dzięki temu firmy Ei- 
dos (wydawca) i Attention Detail (produ- 
cent) znalazły się na uprzywilejowanej po- 
zycji. Otrzymały dostęp do wszystkich au- 
stralijskich obiektów oraz pomoc przy rea- 
lizowaniu motion capture ze strony brytyj- 
skiej ekipy olimpijskiej. Jednak pomimo —— - - 
ilości dostępnych danych, producent gry Najlepsi zawodnicy żyją w ciągtym strachu przed fortepianową struną. 
Nigel Collier nie zamierzał stworzyć po- - 


sea Ę żę zmienić, ale chcieliśmy zwiększyć możliwości jak podnoszenie ciężarów i kolarstwo, 
ważnej symulacji, lecz tytuł sprawiający > ap Od jj KZ ń 
A Ą zę sterowania zawodnikami”. a także niezwykle efektownych — na przy- 
maksimum przyjemności. . SEA M z : zę : 
PRZE: s A Rzeczywiście, Sydney 2000 oferuje 12 kład kajaki, gdzie zastosowaliśmy nie- 
: „Obejrzeliśmy wszystkie poprzednie gry +3 EE ; 
» % ż ę E mniej lub bardziej popularnych dyscyplin. zwykłe efekty wodne. 
lekkoatletyczne”, przyznaje Collier, „między - z: 7 A ; : 
; ezópO j M Collier wyjaśnia ten wybór: „Mamy tu dy- „Mieliśmy przygotowaną listę potencjal- 
innymi serię Summer Games firmy Epic, Da- s Ą h ż 5 A. ż aż ; 
ley Thompson's Decathlon firniy Hyper. scypliny, których każdy spodziewa się w te- nych konkdrencji. Poszliśmy z nią do MKOL. 
ś » dep H RE s go typu tytułach — bieg na 100 metrów, Zależało im bardzo na siatkówce plażowej. 
sports i Track 6 Field. Najciekawszą rzeczą, z ś Są R Ź 5 
110 metrów przez płotki, skoki i rzuty. Ale Zgodziliśmy się, ale ostatecznie na podsta- 


jaką można w nich robić, było walenie w 


klawisze. Nie mogliśmy tego co prawda wprowadziliśmy również kilka nietypowych, _ wie tej dyscypliny powstanie odrębna gra. > 
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Poznajesz firmę Attention To Detail? 
To musiałeś grać w Super Sprint na 
Atari ST, w Blast Chamber, Rollcage 
albo Rollcage Stage II na PlayStation. 


Periect 
Łan_x—-i* 
e" 


Wiele dyscyplin olimpijskich wywo- 
dzi się od ćwiczeń starożytnych wojowników. 
Na przykład rzut oszczepem. Ciekawe jak w 
walce sprawdzał się trójskok? 


>> Nie mieliśmy zbyt wiele czasu na przygoto- 
wanie gry i dlatego nie chcieliśmy porywać 
się z motyką na słońce. Zawsze istnieje nie- 
bezpieczeństwo, że będzie za dużo dyscyp- 
lin. Sydney 2000 to wypadkowa ich propo- 
zycji, naszych koncepcji, klasycznych dy- 
scyplin i konkurencji znako- 
micie sprawdzających się 
w trybie multiplayer”. 
Oczywiście multiplayer 
budzi najwięcej emocji. 
Można samotnie wciskać w 
szalonym tempie przyciski joy- 
padu, ale o wiele przyjemniej jest ujrzeć 
bąble na kciukach Twojego najlepszego 
kumpla. W niektórych konkurencjach — na 
przykład w sprincie — może występować 
na raz nawet ośmiu graczy, w innych mu- 
szą oni startować na zmianę. 

Kluczem do sukcesu jest zróżnicowany 
system sterowania, będący połączeniem 
walenia w przyciski (rodem z Track 8 Field) 
z wyczuciem odpowiedniego momentu (a 


„Jeśli dysponujesz wysokim mora- 


le, jesteś w stanie pokonać teore- 
tycznie silniejszego przeciwnika” 


la Summer Games) i rytmu. Sprint oczywi- 
ście sprowadza się do jak najszybszego 
uderzania w przyciski. Strzelanie do rzutek 
polega na poruszaniu kursorem po ekranie 
w poszukiwaniu glinianych celów. Skoki do 
wody sprowadzają do wykonywania ewolu- 
cji we właściwych momentach. Zawody te 
polegają na wykonaniu jak najpiękniejsze- 
go skoku, który zostanie wysoko oceniony 


.—W Olimpii odbywają 
się pierwsze igrzyska. Olimpia to 
państwo-miasto położone w pół- 
nocno-zachodniej części półwyspu 
Peloponez. Igrzyska rozgrywano 
co cztery lata. 


— Cesarz Teodozjusz | zaka- 
zuje rozgrywania igrzysk. 


1 — Baron Pierre de 
Coubertain sugeruje wskrzesze- 
nie Igrzysk Olimpijskich. 
Najwyższy czas. 


— Powstaje Międzynarodowy 
Komitet Olimpijski. 


— Kwiecień, Ateny. Pierwsze 
nowożytne Igrzyska Olimpijskie. 13 
reprezentacji, 300 zawodników (sa- 
mi mężczyźni), 43 konkurencje, dzie- 
więć dyscyplin. 


f — Czwarte Igrzyska Olimpij- 
skie w Londynie. Po raz pierwszy ce- 
remonia otwarcia. 


— Po przerwie spowodowanej 
przez pierwszą wojnę światową, 
Olimpiada odbyta się w Belgii. Po raz 
pierwszy startowały w niej kobiety 
(60 zawodniczek). 


— Dlimpiada w Berlinie. Na- 
ziści przeprowadzają pierwszą 
transmisję telewizyjną, która ma 
dla nich duże znaczenie propagan- 
dowe. Jessi Owens i inni amerykań- 
scy czarni sportowcy zdobywają 12 
złotych medali. 


wą technikę skoku wzwyż. 


— Monachium. Terroryści 
palestyńscy zabijają w wiosce 
olimpijskiej dwóch izraelskich 
sportowców i przetrzymują dzie- 
więciu. Podczas akcji oddziałów 
antyterrorystycznych giną wszys- 
cy zakładnicy, porywacze i jeden 
policjant. 


— Pierwsze igrzyska na pół- 
kuli południowej, w Melbourne. 
Pierwsza ceremonia zakończenia. 

) — Czwarta olimpiada na 
południowej półkuli. Odbędzie się 
w Sydney od 15 września do 1 
października. 10000 zawodników 
ze 198 krajów wystartuje w 28 
dyscyplinach. Możesz wcielić 
się w ich rolę... 


: — Mexico City. Tommie 
Smith i John Carlos zostają odesta- 
ni do domu po wykonaniu podczas 
odbierania medali gestów symholi- 
zujących poparcie dla ruchu Black 
Power. Dick Fosbury prezentuje no- 


przez sędziów. W trybie multiplayer wszy- 
stko zależy od sprawnego posługiwania się 
joypadem (chociaż można zapewnić sobie 
handicap wybierając lepszych zawodni- 
ków). Więcej satysfakcji sprawdza tryb 
Olimpic. Tworzysz w nim swoją własną eki- 
pę. Potem w trybie Head To Head wysta- 
wiasz do walki z zespołami przeciwnika. 

Każdy z zawodników dysponuje okreś- 
lonymi współczynnikami. Zależą one od 
możliwości całej drużyny oraz jego same- 
go. Sprinter na przykład ma współczynniki 
budowy górnej i dolnej połowy ciała, pręd- 
kości i morale. Ostatni z nich występuje w 
każdej konkurencji. Twoja forma, spodzie- 
wana forma przeciwnika i tzw. czynnik suk- 
cesu wpływają na morale, a tym samym na 
Twoje wyniki. Jeśli dysponujesz wysokim 
morale, jesteś w stanie pokonać teorety- 
cznie silniejszego rywala. 

W Sydney 2000 występuje również sy- 
stem wirtualnej sali gimnastycznej. W try- 
bie trenerskim możesz opanować konie- 
czne do odniesienia sukcesu umiejętności. 
To bardzo proste. Słuchaj, powtarzaj i ucz 


052 L= 
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się. Gdy podniesiesz już swoje umiejętno- 
ści, możesz nawet stworzyć osobiste zapisy 
konkurencji, które w większości przypad- 
ków mają postać przeciwników-duchów. 
Zawsze możesz próbować poprawić swój 
najlepszy czas albo wynik. 

Podczas opracowywania Sydney 2000 
firma Attention To Detail udowodniła, że 
nie na darmo nosi taką nazwę. Obejrzano 
wnikliwie architektoniczne plany wszy- 
stkich stadionów, emulowano pracę 780 
kamer, jakie będą przekazywać telewizyj- 
ną relację z zawodów. Członkowie brytyj- 
skiej ekipy posłużyli przy tworzeniu mo- 
tion capture. Pokazali również najczęściej 
popełniane błędy. Na przykład, jeśli nie 
utrzymasz właściwego rytmu podczas 
sprintu, Twój lekkoatleta nie pobiegnie 
składnie — prawdopodobnie zaowocuje 


„W trybie Head To Head 
możesz wystawić swoją 
drużynę do walki z zawo- 
dnikami przyjaciół” 


to niepożądanymi ruchami głowy lub ra- 
mion. Do produkcji komentarza zatrud- 
niono trzech profesjonalistów pracujących 
w BBC (których nazwiska i tak nic Ci nie 
powiedzą). Oprócz przedstawiania sytua- 
cji na stadionie komentatorzy będą pod- 
rzucać Ci wskazówki, co możesz jeszcze 
ulepszyć. Niestety, nie starczyło jednak 
realizmu, by zawrzeć w grze prawdzi- 
wych sportowców. 

„Poszczególne ekipy nie chcą na dwa 
miesiące przed olimpiadą ujawnić, którzy 
zawodnicy pojadą do Sydney”, wyjaśnia Ni- 
gel Collier. „Dowiemy się tego tuż przed 
rozpoczęciem zawodów. Nawet gdybyśmy 
wiedzieli, musielibyśmy osobno pytać o 
zgodę każdego zawodnika (a są 32 repre- 
zentacje po 12 osób). Nie byłoby to techni- 
cznie możliwe. Szkoda, że nie mamy praw- 
dziwych zawodników. 


Grafika Sydney 2000 pokazuje, że nie wykorzystano je- 
szcze wszystkich możliwości PlayStation. Firma ATD wyczarowała dla 
nas magiczne obrazki. Powstafa grafika, o której pięć lat temu mog- 
liśmy jedynie pomarzyć. 


I 
SALĄ Tlość szczegółów 
7 graficznych w Sy- 
dney 2000 powala 
na-kalana. Ten koleś 
ma nawet wąsy. 


Bardzo tego żałujemy. Pewną rekompensa- 
tę będzie stanowić wybór kraju. Masz szan- 
sę przejść z daną reprezentacją przez całą 
olimpiadę. Albo skoncentrować się na jed- 
nym zawodniku, jeśli zależy głównie Ci na 
wygraniu jednej z konkurencji”. 

Ciekawe, czy nasze wysłużone kontro- 
lery zniosą tak duże obciążenia. Gra Daley 
Thompson's Decathlon zasłynęła jako ła- 
macz joysticków. Po przebiegnięciu się na 
100 metrów w siedzibie firmy ATD w War- 
wick byliśmy kompletnie wyczerpani. Sy- 
dney 2000 ma połączyć zalety Summer Ga- 
mes ii Track 8 Filed. Aby osiągnąć tu suk- 
ces, trzeba się będzie wykazać odpowie- 
dnim przygotowaniem kondycyjnym, wy- 
sokimi umiejętnościami technicznymi i 
hartem ducha. To bardzo dobrze, gdyż 
tak właśnie jest podczas prawdziwej, nie- 
wirtulanej olimpiady. 


„Chcemy stworzyć świetną grę dla jed- 
nej osoby”, twierdzi producent Nigel 
Collier. „Track 6 Field znakomicie 
sprawdzał się jako multiplayer, ale fir- 
ma Konami zapomniała o samotnych 
graczach”. Tak więc Nigel wymyślił tryb 
Olimpic, w którym wybierasz kraj i 12 
zawodników. Trenujesz ich na wirtualnej 
sali gimnastycznej i startujesz w przed- 
olimpijskich zawodach. 

„Gracz może powoli budować swój 
zespół. Przewidzieliśmy wiele opcji 
zwiększających głębię rozgrywki. Twoi 
zawodnicy zwiększają swoją siłę na sali 
gimnastycznej. Ważne jest jednak ró- 
wnież, by startować w przedolimpijskich 
zawodach i poprawić swoje statystyki. 
Dopiero, gdy odkryjesz potencjał tkwią- 
cy w zawodnikach, osiągasz postępy. 
Wtedy przechodzisz na następny poziom 
i otwierasz nową część gry”. 

Firma ATD zaprojektowała 20 ćwi- 
czeń gimnastycznych. Każde z nich po- 
maga odnieść sukces w innej dyscypli- 
nie. Na przykład trzy ćwiczenia to kla- 
syczny trening sprinterski. „Najpierw 
ćwiczymy szybką reakcję na strzał star- 
tera. Musimy natychmiast poderwać się 
do biegu i nie popełnić przy tym falstar- 
tu. Potem następuje właściwa część 
biegu. Trzeba gnać na złamanie karku. 


Trzeba również wiedzieć, w którym mo- 
mencie wypchnąć ciało do przodu. Tre- 
ning sprinterski to połączenie tych 
trzech elementów”. 

Tryb Olimpic zamienia się w długo- 
trwałe wyzwanie dla jednego gracza. Nie 
musisz startować we wszystkich 12 
konkurencjach. Wybierz drużynę amery- 
kańską, a będziesz mógł skoncentrować 
się na lekkiej atletyce. Jako Brytyjczycy 
możesz nie obawiać się konkurencji. 

Firma ATD ma nadzieje, że tryb ten 
zachęci graczy do budowania drużyn, 
które traktowane będą tak jak samocho- 
dy w Gran Turismo. Będzie można ró- 
wnież nagrać swoich zawodników na kar- 
cie pamięci i zmierzyć się z drużyną ko- 
legi. Forma sportowców zależy głównie 
od treningu. Jeśli wzmocnisz swoich he- 
rosów, nie będziesz musiał nawet przy- 
ciskać guzików w szaleńczym tempie. 

Jeśli jednak przegrasz ze swoim kole- 
gą, możesz wziąć się na ambicję. Wróć 
do domu i trenuj zawzięcie przez kilka 
tygodni. Na pewno w kolejnym pojedynku 
sprawisz mu tęgie lanie. 
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kurczę! Spójrzcie tylko 

na to!” Najlepszy DJ na 

świecie został powalo- 

ny na ziemię wielobo- 
kowym pięknem Gran Turismo 
2000 na PlayStation2. A powa- 
lenie go na ziemię to nie lada 
wyczyn, gdyż Carl nie należy 
do ułomków... 

Carl Cox wyróżnia się zdecy- 
dowanie spośród wszystkich 
Dj'ów grających w wielkich mia- 
stach. Jest uważany za najlep- 
szego DJ'a na świecie. Gra nie 
na dwóch, lecz na trzech gramo- 
fonach jednocześnie. To praw- 
dziwy kosmopolita. Występuje w 
Australii, Rosji, na Hawajach i w 
Japonii. Podczas ostatniego Syl- 
westra wystąpił ze swoim setem 
na plaży Bondi, po czym wsko- 
czył na pokład samolotu lecące- 
go do Honolulu, przekroczył li- 
nię zmiany daty i drugi raz powi- 
tał Nowy Rok. 

Carl jest mistrzem gramofo- 
nów, ale uwielbia również grać 
w GT. I trzeba przyznać, że robi 
to jak profesjonalista. Wkłada w 
grę całe serce... Gdy pokazaliśmy 
mu demo GT2000, nie mógł je- 
dnak skupić się na jeździe. 

„Spójrzcie na słońce”, krzyczy 
Carl. Przestaje patrzeć na drogę, 


PSM KONTRA... 


GARL GOX 


traci kontrolę nad maszyną 
i wypada na pobocze. Słońce 
świeci zza chmur, oświetla wie- 
żowce. Całość wygląda napraw- 
dę bardzo realistycznie. Siada- 
my i oglądamy powtórkę. A po- 
tem raz jeszcze... 

Cox rozpoczął przygodę z 
muzyką w roku 1976. Na prze- 
łomie lat 80. i 90. stał się zna- 
czącą postacią rodzącej się wte- 
dy sceny rave. Trzeba pamiętać, 
że w tych czasach do klubów 
i dyskotek byli wpuszczani jedy- 
nie ludzie ubrani w koszulę i kra- 
wat. Nikt nie słyszał jeszcze o ca- 
łonocnych imprezach. W więk- 
szości miejsc można było mówić 


o sporym szczęściu, jeśli udało 
się zamówić po północy drinka. 
Niektórzy ludzie chcieli jednak 
bawić się dłużej. Ponieważ nie 
mogli robić tego legalnie, prze- 
nosili sprzęt do pustych magazy- 
nów, na pola albo plaże. Cox był 
jedną z tych osób. 

„Walczyliśmy o prawo do im- 
prezowania. Długo i ciężko. 
Większość ludzi nie rozumie, 
przez co musieliśmy przejść. 
Myślą, że graliśmy dla wielkich 
wytwórni za jeszcze większe 
pieniądze. Nie jest też prawdą, 
że zawsze wszyscy się świetnie 


bawili. Połowa imprez była 
kompletnie nieudana. Byliśmy 
ścigani, pomawiani i oskarżani. 
Wszystko przez to, że chcieliś- 
my grać muzykę, a ludzie chcie- 
li jej słuchać”. 

Często imprezy były przery- 
wane przez policyjne naloty. 
Ale co mogli zrobić 20 tysiącom 
ludzi tańczących na polu? Prze- 
cież nie mieli tylu par kajdanek. 

„Policjanci przyjeżdżali i mó- 
wili, żeby kończyć zabawę. Tak 
naprawdę to nie wiedzieli, co 
mają z nami zrobić. Nie mogli 
rozpędzić nas armatkami wo- 


dnymi albo plastykowymi kula- 
mi, gdyż nie robiliśmy nic złe- 
go. Nie rozumieli, o co nam 
chodzi. Znaleźli jednak na nas 
sposób. Twierdzili, że więk- 
szość bawiących się zażywa 
narkotyki. Odpowiadaliśmy na 
to, że to nieprawda. Twierdzi- 
liśmy, że my po prostu kocha- 
my muzykę”. 

Może mały pojedynek, pa- 
nie Cox? Co pan powie na Tek- 
ken Tag? Wkładamy do konsoli 
nowy, niebieski dysk i na ekra- 
nie pojawia się napis Tekken 
Tag Tournament. 


„Walczyliśmy o prawo do imprezowa- 
nia. Długo i ciężko. Większość ludzi nie 
rozumie, przez co musieliśmy przejść” 
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„Co to jest do diabła”, mru- 
czy pod nosem Carl. Zaczyna się 
walka numer jeden, wybraliśmy 
do niej dość specyficzną postać. 

Dżentelmen ten znany jest 
jako True Orge. Nie ma z nim 
żartów. Przez najbliższe pół 
godziny prezentujemy Carlowi 
możliwości poszczególnych po- 
staci. Mojikin, Devil, Alex, Ku- 
ma i oczywiście bokser-dino- 
zaur o imieniu Rex. Po raz dru- 
gi tego wieczora udaje nam się 
zaskoczyć Carla. 

Cox pracuje teraz nad nową 
płytą. Zachwyca się dźwiękiem 
surround, który płynie z potęż- 
nego sub-woofera i wspania- 
łych głośników umieszczonych 
w jego salonie. 

„Moja następna kompilacja 
ukaże się w formacie DVD, 
więc zostanie dodany obraz”. 

A zatem będzie ją można 
obejrzeć na PlayStation2. 

„Nie jestem tego pewien..." 

Ale przecież konsola odtwa- 
rza płyty DVD... 

„W takim razie nie ma 
problemu!” 

Świetnie, w przyszłym roku 
usłyszymy (i zobaczymy) na Play- 
Station2 najnowszą płytę Carla 
Coxa. A jeśli jeszcze ktoś ma w 
domu głośniki systemu Sur- 
round, poczuje się jak w samym 
środku olbrzymiej imprezy... 


Ulubione gry Coxa to wyścigi. 
Ma dużo szczęścia, gdyż przynie- 
śliśmy do niego demonstracyjną 
wersję Ridge Racera V. Wybiera- 
my najniższy poziom trudności i 
największy silnik, jaki tylko mieści 
się pod maską. Uruchamiamy 
maszyny, przepychamy się do 
przodu. Carl z uśmiecham na 
ustach wpada na barierkę. Znika- 
my na horyzoncie. 

„Czy to Boom Boom Sateli- 
tes?" zastanawia się Carl, 
podkręcając głośność telewizo- 
ra do klubowego poziomu. 
Zgadza się, panie Cox, gratulu- 
jemy znajomości japońskiej mu- 
zyki tanecznej. 

Można się spodziewać, 
że house'owy DJ koncentruje 
się wyłącznie na tym gatunku 
muzyki. Nic z tych rzeczy. Żyje 
muzyką, jest eklektyczny ni- 
czym sklep z używanymi płyta- 
mi — drum and bass, techno, 
soul lat 70. (jego ulubiona płyta 
to Love Hangover Diany Ross) 

i oczywiście Latin Jazz. Piszący 
te słowa nieśmiało przyznaje, 
że jako małe dziecko brał 
udział w konkursach tańców 
latynoamerykańskich. 

„Ja również!”, śmieje się 
Cox. „To było coś. Byliśmy wte- 
dy prawdziwym undergroun- 
dem!” Zatańczymy? Może 
jednak nie... 


„Żyje muzyką, 

jest eklektyczny 
niczym sklep z 
używanymi płytami” 


Carl Lox 


Screeny z Gran Turismo 2000 
robią duże wrażenie. Nie możemy się 
doczekać, kiedy pełna wersja zawita 
wraz z konsolą do Europy. 
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zwartek, 11 maja, godzina 

11:59. Stojący koło nas dżen- 

telmen jest wyraźnie zdener- 

wowany. Cały zebrany tłum 
nie może się już doczekać rozpoczęcia 
pokazu. Jakiego pokazu? Wszyscy chcą 
zobaczyć dziewięciominutowy film z 
gry wideo. Nie ma w tym nic nadzwy- 
czajnego, biorąc pod uwagę, że pokaz 
odbywa się na E3 - największych tar- 
gach branży. Jednak nie jest to jakaś 
tam zwykła gra. To Metal Gear Solid 2: 
Sons Of Liberty. Tłumy zebrały się, żeby 
zobaczyć, jak pan Solid Snake zaprezen- 
tuje się na PlayStation2. 

Dziewięć minut później stojący koło 
nas dżentelmen jest już rozluźniony. 
Podchodzą do niego ludzie z gratula- 
cjami. Potrząsają z niedowierzaniem 
głowami. Przed chwilą byli świadkami 
czegoś niezwykłego. Zobaczyli grę, 
która może zmienić nasze podejście do 
komputerowej rozrywki. Dżentelmen 
uśmiecha się i macha w kierunku trybu- 
ny honorowej, na której zasiadają sze- 
fowie firmy Konami. Czuje olbrzymią 
ulgę — jeszcze wczoraj Hideo Kojima, 


Efekty efektami, a Snake i tak woli pozostać w ukryciu... 


; PODCZAS 
LID 2: SONS 

ATION2 NIŻ 
JEJ TWÓRCĄ, 


bo o nim mowa, nie był pewien, czy jego 
dzieło przypadnie komukolwiek do gustu... 
19 godzin wcześniej braliśmy udział w za- 
mkniętym pokazie prasowym Metal Gear 
Solid 2: Sons Of Liberty. Była to ogólno- 
światowa premiera tej wideoprezentacji. 
Obejrzeliśmy dziewięć minut akcji z gry 
(minus kilka sekund — patrz ramka PRE- 
MIERA). To prawdopodobnie najlepsza 
gra opracowywana na PlayStation2. Jej ak- 
cja toczy się na tankowcu. W rolach głó- 
wnych występują Solid Snake, cały oddział 
żołnierzy i nowa postać kobieca. Praca ka- 
mer dorównuje efektom z filmu Matrix, 

a akcja jest niezwykle skondensowana. Ca- 
łość podana jest z dużym poczuciem hu- 
moru, a atmosfera zrobi na każdym duże 
wrażenie. Aha, jest jeszcze wielki robot 

o imieniu Metal Gear Ray. 

Moglibyśmy jeszcze tak długo ciągnąć — 
czynimy to w ramce O CO W TYM WSZY- 
STKIM CHODZI, którą powinieneś TERAZ 
przeczytać. Nadszedł czas na rozmowę z 
twórcą gry. Z Kojimą-sanem spotkaliśmy się 
na krótko w czwartek rano i drugi raz tego 
samego dnia wieczorem. Na drugie spotka- 
nie przyszedł wraz z projektantem postaci b 
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Metal Gear Solid 2 


To naprawdę 
mityczna postać... Solid pa 
Snake powraca na Play- 

Station2. Jest, jak widać, 
w doskonałej formie... 
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Ciężka, codzienna praca. Strażni- 
cy, trupy i strzelający żołnierze... 


0 CO W TYM WSZYSTKIM CHODZI? 


NIE WIEMY ZBYT WIELE, ALE OTO NASZE PRZYPUSZCZENIA 
I SPEKULACJE NA TEMAT FABUŁY METAL GEAR 2... 


ra jest gotowa do- 
piero w jakichś 10 
procentach. Nic 
więc dziwnego, że 
Kojima-san nie chce zdradzić 
zbyt wielu szczegółów scena- 
riusza. Domyślamy się je- 
dnak, że akcja „dwójki” to- 
czy się kilka lat po „jedyn- 
ce”. Sądząc po tytule, w 
grze będą występować Syno- 
wie Wolności. Wydaje nam 
się, iż będą nimi mieszkający 
w Stanach radykalni patrioci 
(jeden z helikopterów na wi- 
deoprezentacji miał czerwo- 
ną gwiazdę...). To właśnie oni 
wynajęli Revolver Ocelota i 
być może Liquid Snake'a, że- 
by wykradł dane z przepro- 
wadzonych w pierwszej czę- 


ści gry prób Metal Gear Re- 
xa. Na tej podstawie zbudo- 
wano Metal Gear Ray i praw- 
dopodobnie wiele innych Me- 
tal Gearów. Kontrolują je Sy- 
nowie Wolności. Ich celem 
jest zniszczenie w stylu Go- 
dzilli bastionu skorumpowa- 
nego amerykańskiego kapita- 
lizmu — czyli Nowego Jorku. 
Wciel się w rolę Snake'a. 
Walcz z Metal Gear Ray na 
statule wolności (domyślaliś- 
my się tego). Pojawi się ró- 
wnież nowa postać kobieca 
— czyżby miała nią być Cór- 
ka Wolności? 

Kojima-san wyznał kiedyś, 
że gra opowiada o spoteczeń- 
stwie cyfrowym. W materia- 
łach dotyczących gry znaleź- 


liśmy taką oto jego wypo- 
wiedź: „Poszczególne gatunki 
wymieniają między sobą geny. 
Przekazują informację genety- 
czną przyszłym pokoleniom. 
Jak więc trafiły do nas infor- 
macje, które nie są genety- 
czne — myśli, kultura i histo- 
ria? Dlaczego prawa natury 
nie dotyczą tych spraw? Dla- 
czego musimy zdawać się na 
cyfrowe metody przechowy- 
wania danych — tekstu, mu- 
zyki i zdjęć? Czy na pewno po- 
winniśmy je przekazywać na- 
stępnym pokoleniom? MGS2 
koncentruje się wokół przeka- 
zywania duszy i sposobu życia 
przyszłym pokoleniom”. 

Co to wszystko znaczy? 
Nie mamy zielonego pojęcia. 


> Yoji Shinkawą. Kojima nie mógł nam wie- 
le powiedzieć na temat fabuły i postaci. 
Nas jednak bardziej interesowała przy- 
szłość, jaka rysuje się przed grami wideo. 
Zapraszamy do lektury... 


Dlaczego Nowy Jork? 

(Śmiech) Nie jest to stolica, ale najważ- 
niejsze miasto Stanów. Zresztą nie tylko 
Stanów. To kulturalna i ekonomiczna sto- 
lica świata. Musieliśmy wybrać jedno mia- 
sto, w którym ma się pojawić Snake. Bez 
wahania wskazaliśmy na Nowy Jork. 


Czy wynika to z Twojego zainteresowa- 
nia kulturą amerykańską? 

Amerykańska muzyka, filmy i książki mia- 
ły duży wpływ na rozwój mojej osobo- 
wości. Jednak w przypadku Metal Gear 
te wpływy są o wiele głębsze. 


Wracając do gry. Jakie są najważniejsze 
różnice pomiędzy Metal Gear Solid 

i MGS2? 

Główna różnica to liczba przeciwników 

i ich inteligencja. Są oni o wiele sprytniej- 
si od żołnierzy występujących w jedynce. 
Większa liczebność sprytniejszych prze- 
ciwników oznacza większe napięcie 
podczas gry. 


Metal Gear zawsze łączył w sobie akcję 
z subtelnością... 

Tak. Chcę, żeby w Metal Gear 2 gracz 
czuł odległości pomiędzy postaciami, at- 
mosferę, temperaturę i wilgotność po- 


Jeśli jednak Kojima 
mówi o genetyce, 
DNA, pamięci, da- 
nych cyfrowych, 
kłamstwie i praw- 
dzie, możemy się 
spodziewać na- 
prawdę wybucho- 
wej mieszanki... 


wietrza. Trudno osiągnąć to przy pomo- 
cy grafiki komputerowej — wszystko wy- 
gląda bowiem niezwykle sterylnie. Chcia- 
łem użyć wielu efektów zmiękczających 
obraz, tak by gracze mogli się lepiej 
wczuć... Tego zwykle nie widać w grach. 
Na szczęście na PlayStation2 dysponuje- 
my potężnym Emotion Enginem. 


Emocje zdają się odgrywać tu dużą ro- 
lę. Zawsze towarzyszą nam, gdy się 
ukrywamy. Wiele gier na PlayStation 
próbowało nawiązać do tego wątku. 
Ukrywanie się w konkurencyjnych grach 
spełnia zupełnie inne zadanie. Ich boha- 
terowie ukrywają się, żeby zaatakować 
znienacka nieprzyjaciela. W mojej grze 
bohater ukrywa się, żeby przeżyć. 

To kolosalna różnica. 


Na wczorajszej premierze przekonaliś- 
my się, że Twój filmik bardzo przypomi- 
na kinowe zwiastuny (trailery). Czy dys- 
ponując technologią PlayStation2 jesteś 
w stanie pokusić się o nakręcenie peł- 
nometrażowego filmu? 

Metal Gear jest dla mnie tylko i wyłą- 
cznie grą. Najważniejsza jest dla mnie 
interakcyjność — gracz steruje ruchami 
postaci i wczuwa się w jej rolę. Gdyby 
ktoś z Hollywood chciał nakręcić na tej 
podstawie film — nie ma sprawy, ale ja 
osobiście nie jestem tym zainteresowany. 


Na filmie widzieliśmy wiele humorysty- 
cznych sytuacji. 


„Mówisz 
do mnie?” Uwa- 
żaj, ze Snakiem 
nie ma żartów. 
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„Chcę, żeby w Metal Gear Solid 2 
gracz czuł odległości pomiędzy 
postaciami, atmosferę, temperaturę 
i wilgotność powietrza..." 


(Śmiech) Tak, również w grze będzie 
ich sporo. Pochodzę z Kansai — zacho- 
dniej części Japonii. Stąd wywodzą się 
nasi najsławniejsi komicy. Mam to we 
krwi. U nas nawet ludzie na ulicach dzi- 
wnie się zachowują. Jesteśmy mniej po- 
ważni, podchodzimy do życia z więk- 
szym dystansem. 


Godzina 11:59. Kojima-san ma ważne 
spotkanie na stoisku firmy Konami. 
Idziemy po raz drugi obejrzeć film. 
Około siedemnastej spotykamy go 
ponownie. Jest teraz bardziej rozluźnio- 
ny. Cieszy się, że ten dzień powoli do- 
biega już do końca. 


Od naszej ostatniej rozmowy odbyło 
się sześć projekcji filmiku. Jak został 
przyjęty? 

Wszystkim bardzo się podobał. Jestem 
najszczęśliwszym człowiekiem na świecie! 


Rozmawialiśmy wcześniej o kinowym 
stylu gry. Trudno nie zwrócić uwagi na 


| „Nic takiego nie powiedzia- 
| łem...” Kojima-san sprawdza tekst 
wywiadu i wszystkiemu zaprzecza. 


R 


ścieżkę dźwiękową skomponowaną 
przez Harry'ego Gregsona-Williamsa 
(zrobił muzykę do Enemy Of The State i 
The Rock). Jakie masz plany co do dźwię- 
ków towarzyszących Metal Gear 2? 

W porównaniu z pierwszą częścią dyspo- 
nujemy teraz większymi możliwościami 
technicznymi. Podczas gry będzie odtwa- 
rzany jeden temat który może się zmie- 
niać. Zmiany będą uzależnione od sposo- 
bu gry. Na przykład, gdy Snake znajdzie 
się w opałach, usłyszymy dźwięki perku- 
sji. Zupełnie jakby gracz znajdował się 
tuż obok orkiestry. Za każdym razem, 
gdy w pobliżu Snake'a pojawi się określo- 
ny przeciwnik, muzyka w odpowiedni 
sposób się zmieni. 


Kolejna ważna zmiana to wprowadzenie 
widoku z perspektywy pierwszej osoby. 
Rozwiązanie to pojawiło się już w MGS: 
Integral (dodatkowe misje do pierwszej 
części gry), ale zniknęło z jej europejskiej 
wersji zatytułowanej Special Missions. 
Co zamierzasz z tym zrobić? 

Po pierwsze, perspektywa pierwszej oso- 
by nie służy do poruszania się po planszy 
— tu zostaliśmy przy tradycyjnym rozwią- 
zaniu. Można jednak strzelać. Zalety są 
oczywiste — można celować w dowolną 
część ciała przeciwnika. W trzeciej oso- 
bie, gdy strzelasz do kogoś, zawsze tra- 


fiasz w brzuch. Jeśli zechcesz, będziesz 
mógł trafić w filiżankę ustawioną na sto- 
le albo w rurę z gorącą parą. 


Na filmie Snake trafia w rurę. Chodzi mu 
o to, by oślepić przeciwników, zanim się 
z nimi rozprawi. 

Będzie możliwe ukończenie gry bez ucie- 
kania się do pomocy perspektywy pier- 
wszej osoby. Chcemy jednak, żebyś grał 
strategicznie. Trafił w radio, zanim prze- 
ciwnik zdąży nawiązać łączność z bazą. 
Na filmie jeden z wrogów niszczy w ten 
sposób oświetlenie mając na sobie gogle 
na podczerwień. To element strategii, 
który również Snake może wykorzystać. 
Gdyby Snake miał gogle, a jego przeciw- 
nik nie, powinien zastosować to rozwią- 
zanie. Nie można tego uczynić w widoku 
z perspektywy trzeciej osoby, gdyż nie 
sposób jest trafić w światło. 


Strzelanie do elementów tła zakłada 
istnienie interaktywnego świata, w któ- 
rym znajduje się gracz. Może on wymyś- 
lać dowolne sposoby na wykonanie 
określonych zadań. 

Zgadza się. Największą frajdę sprawia 
wymyślanie własnych rozwiązań. 


Czy ciągle czujesz się w takim razie reży- 
serem gry? Może tylko tworzysz światy, 
a nie piszesz scenariusze? 

Niezupełnie. Buduję świat gry, ale przecież 
musi również istnieć scenariusz, za którym 
podąża gracz. Od jego decyzji zależy, jak 
szybko i czy w ogóle uda mu się ukończyć 
grę. Wciąż to ja piszę scenariusz i spra- 
wiam, by gracz poszedł w tym lub w innym 
kierunku. Ciągle jestem reżyserem gry. 


Jak ważna jest PlayStation2 w tworze- b 


Ilość szczegółów na po- 
kładzie tankowca zapiera 
dech w piersiach. Pamię- 
taj, że te tła są interakcyj- 
ne i w każdej chwili można 
je roznieść w drobny mak. 


PREMIERA 


BYLIŚMY NA ŚWIATOWEJ PRE- 
MIERZE WIDEOPREZENTACJI 
METAL GEAR 2. OTO NASZE 
REFLEKSJE, SPISANE SEKUN- 
DA PO SEKUNDZIE... 


ubliczność przybyła na targi E3 miała 

okazję obejrzeć w czwartek filmik z 

Metal Gear 2. My mieliśmy szczęście 
zobaczyć go dzień wcześniej na stanowisku 
Universal Studios. Kojima przybył na premierę 
ubrany w beżowy garnitur. Był bardzo podnie- 
cony, że znów może uczestniczyć w targach 
E3. To przecież tu trzy lata temu pokazano po 
raz pierwszy Metal Gear Solid. Powiedział ty|- 
ko: „Wróciłem” i rozpoczęła się projekcja. Oto 
dokładny opis, sekunda po sekundzie, kolej- 
nych ujęć. Film trwa dziewięć minut. Tylko je- 
go pięć pierwszych sekund to komputerowa 
animacja — reszta to fragmenty z właściwej 
gry, generowane przez konsolę. 
00:00 „Niniejszy filmik nie ma żadnych ograni- 
czeń wiekowych. Tak postanowiła firma Kona- 
mi”. Napis zupełnie jak przed zwiastunem kino- 
wym. Świetnie. 
00:16 Na ekranie szaleje zima. Atak ostrej 
zamieci. Miłe. 
00:23 „Tu Snake. Octacon, słyszysz mnie?” 
WRESZCIE! „Tak, to ja. Słyszę cię, Snake”, 
odpowiada Octacon. 
00:30 „Chyba na mnie czekałeś?”, pyta Snake. W 
polu widzenia pojawia się tankowiec. „Jestem w 
umówionym punkcie”. Wieje wiatr. „Po Shadow 
Moses technologia Metal Gear przedostała się na 
czarny rynek”. Zaczyna się robić interesująco. 
00:43 Snake wskakuje na pokład tankowca. 
Oświetla go piorun. Wygląda jak Arnie w pier- 
wszym Terminatorze, jak prawdziwy twardziel. 
„Epigoni Metal Gear są już na cały świecie” (tak 
przy okazji, epigon to naśladowca lub spadko- 
bierca). Octacon ciągnie dalej: „Metal Gear nie 
jest już niczym specjalnym. Nowy model jest w 
stanie go zniszczyć. Otrzymaliśmy informacje, że 
został przewieziony w ukryciu”. Snake odchyla 
się do tyłu, deszcz zacina mu w twarz, jest prze- 
moczony do suchej nitki. „Od początku powinie- 
nem coś podejrzewać..." 
01:06 Muzyka osiąga apogeum. Przez pokład 
tankowca przetacza się burza. Słychać głos. 
„Shalashaska jest na dole”. Poczekaj, czy to 
nie tak oni nazywają... Nadlatuje śmigłowiec po- 
malowany w barwy ochronne z żołnierzami na 
pokładzie. „Schodzę na dół... Co u was?” 
„Zajęliśmy górne pomieszczenia”, odpowiada 
Mei Ling przez Commlink. „Czy przejęliście to?”, 
pyta Octacon. Fotorealistyczni żołnierze przesu- 
wają się na deszczu, celują w gardła. „Przejmu- 
jemy kontrolę”. 
01:19 „Gdy to przejmiemy, zatapiamy tanko- 
wiec”. Żołnierze biegają po statku, sprawdzają 
każdy zakamarek. „Kto dowodzi?” 
01:25 „Tylko on przeszedł przez szkolenie na sy- 
mulatorze. To musi być on”. Ale skoro to mówi 
Snake, to o kogo mu chodzi? 
01:30 „Co oni chcą zrobić? Jeśli Metal Gear 
wpadnie im w ręce, jesteśmy skończeni”. 
Ci żołnierze to chyba Synowie Wolności? B> 
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Śmierć ma ksztatt 
owada... Poznaj Metal Gear 
Raya w petnej krasie. 


> niu nowych, kinowych gier? 
A Nie chodzi tu o moc maszyny. 
". Najważniejsze jest to, że Playsta- 
tion2 jest w stanie odtwarzać fil- 
my DVD. Powinno to 
przyciągnąć do kon- 
soli nowych ludzi, ró- 
wnież tych, którzy chcą 
obejrzeć stare filmy. Niejako 
; przy okazji zaczną grać. 
|| W tym momencie na rynku nie 
|/_ ma gier, które mogłyby przy- 
| paść im do gustu. Moje gry są 
bardzo filmowe i prawdopo- 
dobnie spodobają się miłośni- 
kom kina. Sądzę, że nowi gra- 
cze będą zainteresowani taki- 
LĄ mi tytułami i wcześniej czy 
później pojawią się one na 
rynku. Tym samym prze- 
mysł gier wideo wykona ol- 
4 brzymi krok do przodu. 


c=" 


Mówiąc to myślisz przede 
wszystkim o sobie. 

Chciałbym, żeby tak było. Zdaję 
sobie sprawę, że nie przewy- 
ższymy filmów, jeśli cho- 
dzi o efekty — za- 
wsze będą one lep- 
sze od tych z gier. Ale chodzi 
mi o coś innego. Najważniejsza jest inter- 
akcyjność. Patrząc na to z tej perspekty- 
wy — gra z niemal filmową grafiką i peł- 
ną interakcyjnością zawsze będzie lepsza 
od filmu. Właśnie do tego zmierzam. 


łem, dramatycznym scenariuszem, 
efektami i szczegółowym przed- 
stawieniem świata. Stanowią no- 
wość w świecie gier akcji. 

1988: planuje, pisze skrypt i reży- 
seruje Snatchera (przygodówkę 
będącą połączeniem Blade Runne- 
ra i Monkey Island) na peceta, 
MSX i MegaCD. 

1990: planuje, pisze skrypt, reży- 
seruje i tworzy grafikę Metal Gear 
2: Solid Snake na MSX. 

1994: planuje, pisze skrypt i reży- 
seruje Policenauts — kontynuację 
Snatchera z udziałem mechów. 
Gra ukazuje się na pecetach, 
MegaCD i PlayStation (tylko w 
Japonii). 

1998: przełom. Planuje, pisze 
skrypt i reżyseruje Metal Gear So- 
lid na PlayStation. Tytuł ten wpro- Missions. Do stworzenia intra wy- 
wadza skradanie się do leksykonu  korzystuje PlayStation2. 

gier wideo. Sprzedaje się w liczbie 2000: produkuje i planuje Metal 
5,5 miliona sztuk na świecie (do Gear: Babel na Game Boya. Wciąż 
końca marca 2000) i dostaje od ma w rękawie kilka asów — pra- 
nas ocenę 10/10. Amen. cuje nad Metal Gear Solid 2 i zu- 
1999: zostaje wiceprezesem KCEJ. pełnie nowym Z.O.E. Czekamy 
Nadzoruje przeznaczone dla USA _ na rok 2001... 


GURRICULUM VITAE 


KIM JEST KOJIMA? 


(1988) i Policenauts (1994). 


i Europy konwersje gier swojej fir- 
my, w tym BeatManię, DrumMa- 
nię i Guitar Freak na PlayStation. 
1999: planuje, pisze skrypt, reży- 
seruje i tworzy grafikę do Metal 
Gear Solid: Integral — dysku z do- 
datkowymi misjami, który ukazał 
się w Europie pod tytułem Special 


1963: urodzony 24. sierpnia 
w Tokio. 
1966: w wieku trzech lat przeno- pracować w firmie Konami jako 


opowiadania. 
1986: w wieku 23 lat zaczyna 


si się z rodzicami do Kobe, gdzie 
spędza resztę dzieciństwa. 

W szkole zaczyna kręcić filmy 
8-milimetrową kamerą i pisać 


planista gier. 

1987: planuje, pisze skrypt i reży- 
seruje Metal Gear na konsolę 
MSX. Jego gry imponują pomys- 


Okładki dwóch wczesnych gier Kojimy: Snatchera L4 


„Lepsza od filmu”. Czy chodzi tu między 
innymi o możliwości on-line? 
(Śmiech) To możliwe. 


Porozmawiajmy o fabule Metal Gear 2 
(patrz ramka O CO W TYM WSZYSTKIM 
CHODZI — PSM). W materiałach praso- 
wych napisano, że gra „stanowi ostrze- 
żenie dla cyfrowego społeczeństwa” 

i opisuje „przekazywanie wspomnień 

i sposobu życia przyszłym pokoleniom”. 
Prosimy o wyjaśnienia. 

(Śmiech) Pytanie dotyczy scenariusza, 
więc nie mogę zdradzić zbyt wielu szcze- 
gółów. Ostrzeżenie dotyczy faktu, że 
gramy w grę wideo, która jest częścią 
wirtualnego świata wideo. 


W poprzednim Metal Gear granice po- 
między światem realnym, a wirtualnym 
uległy zatarciu. Jeden z kodów znajdo- 
wał się na opakowaniu gry. 

To jeden z elementów większej całości. 


Jeśli nie możesz zdradzić nam szczegó- 
łów scenariusza, to powiedz chociaż, 
czy znane z jedynki elementy — prezen- 
tacja wspomnień postaci oraz genety- 
czne modyfikacje — będą odgrywać 

w dwójce ważną rolę? 

Sądzę, że prezentacja wspomnień to bar- 
dzo ważna sprawa. Wracając do gry, 
ostrzeżenie, jakie chcemy w niej za- 
wrzeć, dotyczy jedynie nośników tych 
wspomnień. Obecnie są one coraz czę- 
ściej cyfrowe. Muzyka na CD, filmy na 


— 46 A śB 
Snake pilnuje AI: 


wydania specjalnego Metal Gear. 
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DVD... To tylko pamięć komputera, wszy- 
stko dzieje się cyfrowo. Z tym pytaniem 
wiąże się inne: czy rzeczywiście powinniś- 
my przekazywać to wszystko następnym 
pokoleniom? Wydaje mi się, że tak. 


Wygląda na to, że równie dużo uwagi 
poświęcacie różnym elementom gry — 
czy są to tła, czy główne postacie. 
Zamiast wykorzystywać moc maszyny do 
odtworzenia każdego włoska i wszystki- 
ch porów skóry, lepiej jest użyć jej do 
stworzenia realistycznego świata, w któ- 
rym obowiązywać będą prawa fizyki. 
Można wejść z nim w interakcję. To trój- 
wymiarowy świat, którego powietrze, 
temperaturę i wilgotność można odczuć 
na własnej skórze. 


Ale chyba nie wystarczą do tego trady- 
cyjne joypady? Wiceprezes SCEA, Phil 
Harrison twierdzi, że laboratoria Sony 
pracują nad rozpoznawaniem głosu... 
Chętnie umieściłbym coś takiego w mojej 
grze. Doskonale pasowałoby to do Metal 
Gear. Na początek wystarczyłoby poro- 
zumiewanie się z Codekiem za pomocą 
Commlinku... 


Tymczasem musimy zadowolić się Dual 
Shockiem 2 ze swoimi analogowymi 
przyciskami. Czy zostanie wykorzystany 
w Metal Gear 2? 

Tak, będzie użyty zgodnie ze swoimi 
możliwościami. Na przykład, jeśli powoli 
będziesz zwiększał nacisk guzika, wycelu- 


„Gra z niemal filmową grafiką i pełną 
interakcyjnością zawsze będzie lepsza 
od filmu. Właśnie do tego zmierzam” 


jesz broń powoli. Jeśli szybko go wdusisz, 
odbędzie się to gwałtownie. Również w 
ten sam sposób będzie można regulować 
szybkość czołgania się. Problem w tym, 
że jeśli zrobisz to szybko, może Cię usły- 
szeć nieprzyjaciel. Możesz powoli wychy- 
lić się zza muru. Jest to zalecane, jeśli w 
tym samym momencie trzymasz palec na 
spuście. Przecież pistolet może w każdym 
momencie wystrzelić. 


Również uzbrojenie będzie chyba 
nietypowe. Wczoraj wspominałeś 

o usypiających strzałkach, dzięki którym 
będzie można ukończyć grę nikogo 

nie zabijając. 

Nic więcej nie mogę powiedzieć. Oczy- 
wiście będzie nowa broń. Niektóre 

z nich istnieją w prawdziwym świecie, 
inne zostały wymyślone specjalnie 

dla potrzeb gry. 0 


> 01:34 „Obiecałeś opuścić oddział przed tą ope- 
racją”, mówi Snake. Na pokładzie jest coraz wię- 
cej żołnierzy, liny powiewają na wietrze. „Nie 
zrobię tego”, odpowiada Mei Ling. „Oddział to 
wszystko, co mam. Nie mam co ze sobą zrobić”. 
01:37 „To wolny kraj”. To co w takim razie robią 
tu ci żołnierze? Uderza piorun, na obiektywie 
wirtualnej kamery pojawiają się krople deszczu. 
Snake wstaje. Jego kroki dudnią, gdy idzie po 
metalowej podłodze. 
01:52 Snake szpera po kątach. Oglądamy szcze- 
góły jego budowy anatomicznej. Zanim wyruszy 
na spotkanie z wrogiem, widzimy jak opada mu 
szczęka. Świetnie to wygląda. Zaczyna się czoł- 
gać, deszcz kapie mu po plecach. Zupełnie jak 
na prawdziwym filmie... 
02:04 Snake schodzi po schodach. Niebo 
rozjaśnia błyskawica, rzucając wokół cienie. 
To dopiero trailer. 
02:18 Strażnicy szukają Snake'a oświetlając 
pokład latarkami. 
02:25 Witamy w trybie snajperskim. Wracamy 
do widoku z perspektywy trzeciej osoby i jeden 
ze strażników zostaje trafiony w czoło usypiają- 
cą strzałką. Natychmiast traci przytomność. 
02:38 Gdzie jest Snake? Zwisa z pomostu, by 
uniknąć wykrycia. Skok na dół i jest wolny. 
02:55 Kolejne filmowe ujęcia, cienie. Snake uda- 
je się na dół. Przedziera się korytarzami. Na zbli- 
żeniach widać jego muskulaturę. Ciągle pod 
wpływem burzy zmienia się oświetlenie. Nad- 
chodzi strażnik, ale Snake dostrzega w porę je- 
go cień. Strażnik oddala się. 
03:14 Witamy Snake'a. Wyskakuje obok strażni- 
ka, który podnosi ręce do góry i się poddaje. 
Czy może liczyć na miłosierdzie? Nie, dostaje 
cios w głowę i pada na ziemię. 
03:22 Jesteśmy wewnątrz pokładowego 
laboratorium. Snake zakrada się. Rzuca łuskę, 
by odwrócić uwagę strażnika. Skacze szybko 
i toczy się po posadzce. Strażnik nie wie, co się 
stało. Na jego twarzy widać zdumienie. Na na- 
szych również. 
03:50 Snake znajduje trupa w schowku. Wkłada 
go tam z powrotem. Chowa się tuż obok. Widok 
z perspektywy pierwszej osoby przez otwory 
wentylacyjne. Strażnicy go szukają. Został zau- 
ważony i po raz pierwszy pojawia się znany wy- 
krzyknik. Słychać dźwięk alarmu. 
04:20 „Kto tam jest?”, pyta strażnik. Zamiast 
odpowiedzi otrzymuje cios w twarz. Wszystko w 
stylu Usual Suspects. Kim jest ten samotny strze- 
lec? Trzyma w ręku pistolet. Ubrany jest w mas- 
kujący strój i płaszcz przeciwdeszczowy. Ma dłu- 
gi, siwy kucyk. „Kamracie, utoniesz wraz z kapi- 
tanem...", mamrocze pod nosem. Właśnie wi- 
dzieliśmy Shalashaskę, czyli Revolvera Ocelota! 
04:42 Napis „Pewnego dnia MGS zmienił świat 
gier wideo” pojawia się na ekranie. Chwilę po 
nim kobieta. Ma na sobie kamizelkę i wojskowe 
spodnie. Uzbrojona jest w noże. Rzuca jednym z 
nich, który w stylu Matrixa pozostawia za sobą 
ślad w powietrzu. Rzuca drugi nóż, po czym wy- 
ciąga pistolet. 
05:01 „A teraz to świat zmienia MGS." Cięcie na 
szybka akcję. Snake ucieka przed żołnierzami 


ciemnym tunelem. Przeciwnicy mają na sobie 
gogle termowizyjne. Snake oślepia ich celując 
z perspektywy pierwszej osoby w rurę z gorącą 
parą, a potem zdejmuje jednego po drugim. > 


Spójrz na ramkę 
PREMIERA i potącz screeny 

z odpowiednimi scenami. Tak, 
w lewym górnym rogu znajduje 
się Córka Wolności. 


na fachowca... 


OFICJALNY POLSKI PLAYSTATION MAGAZYN == 061 


POD LUPĄ 


JAKIEŚ PYTANIA? 


PO PROJEKCJI FILMU ODBYŁA SIĘ 
MINIKONFERENCJA. DZIENNIKARZE 
ZARZUCILI KOJIMĘ PYTANIAMI (NIEKTÓRE 
Z NICH BYŁY ZUPEŁNIE DURNE). OTO 
SKRÓT PRZEBIEGU KONFERENCJI... 


zy trudno jest pro- 

gramować na Play- 

Station2? 

Tak, trudno. Weźmy 
dla przykładu dłoń. Musisz wy- 
konać pięć palców, potem wszy- 
stkie ścięgna, by móc chwytać 
przedmioty. Trzeba również pra- 
cować nad samym obiektem. To 
bardzo trudne, ale w tym sa- 
mym czasie maszyna umożliwia 
mi robienie innych rzeczy. Tak 
więc to dość opłacalne. 


Jaki jest budżet Metal Gear 27 
Wystarczająco wysoki, by za te 


pieniądze nakręcić japoński film 
z Godzillą! 


Czy Snake będzie miał w Metal 
Gear 2 partnerkę? 
(Śmiech) To tajemnica. 


Co znaczy nazwa Synowie 
Wolności? 
(Śmiech) To także tajemnica. 


Ile godzin zajmie przejście 
Metal Gear Solid 2? 


Nie wiem. 


Czy sztuczna inteligencja zosta- 


Snake walczy 
ze strażnikami, żotnie- 
rzami, szynami kolejo- 
wymi, pleksiglasem, 
korytarzami i cieniami 
robotów. 


nie poprawiona w stosunku do 
oryginału? 

Na potrzeby sztucznej inteligen- 
cji wykorzystuję jedną trzecią 
mocy Emotion Engine'u. W po- 
przednim Metal Gear przez 
większość czasu Snake walczył 

z pojedynczymi strażnikami. Tym 
razem musi stawić czoła całemu 
oddziałowi. Dowódca będzie 
wydawał rozkazy swoim żołnie- 
rzom. Ich taktyka zmienia się 

w zależności od tego, gdzie 
przebywa Snake i jak jest uzbro- 
jony... To naprawdę bardzo 
skomplikowany system sztucznej 
inteligencji. 


Czy będą nowe rodzaje broni? 
Czy konsultowaliście je z woj- 
skowymi? 

Jednym z nowych typów broni 
będą usypiające strzałki. Jeśli na- 
uczysz się z nich sprawnie korzy- 
stać, możesz ukończyć grę niko- 
go nie zabijając. Podobnie jak w 
przypadku poprzedniej gry, spę- 
dziliśmy kilka dni z Motosadą 
Mori — naszym wojskowym do- 
radcą. Otrzymaliśmy od niego 


> Usypiające strzałki... Jeśli użyjesz ich 


z perspektywy pierwszej osoby, będziesz 
mógł wybierać, jak szybko ofiara ma 
stracić przytomność, wybierając miejsce, 
w które trafisz. 

Zgadza się. Jeśli będzie to noga, przeciw- 
nik straci przytomność o wiele później 
niż w przypadku trafienia w serce. 


Pytanie do pana Shinkawy (projektant 
postaci i maszyn w Metal Gear Solid 2). 
Nowy Metal Gear Solid jest chyba bardzo 
organiczny, owadopodobny... 

W pierwszej części Metal Gear Rex 
przypominał dinozaura. Niestety 

w związku z ograniczeniami sprzętowy- 
mi, nie mogłem zastosować zbyt wielu 
wieloboków. Wyszedł więc kanciasty. 
Nawet ruchy miał zbliżone do robota. 
W przypadku PlayStation2 byliśmy 

w stanie zwiększyć liczbę wieloboków 

i uzyskać krzywizny. Metal Gear nie wy- 
gląda już jak mechaniczny dinozaur, 
lecz jak prawdziwy potwór. Tak prze- 
biegała ewolucja — od dinozaura 

do potwora. 


Czy projektowanie postaci Snake'a na 
PlayStation2 było dużym wyzwaniem? 
Zasadniczo, poszedłem tym samym tro- 
pem, co w przypadku pierwszej części. 
Jednak tam nie byłem w stanie wyposa- 
żyć postaci w oczy, uszy, noc czy usta. 

W „dwójce” dysponujemy o wiele potęż- 
niejszym sprzętem i na pewno będzie 
można ujrzeć te szczegóły. 


sporo informacji na temat infil- 
tracji, grup specjalnych, kryjówek 
i działań w ukryciu. 


Jak wiele szczegółów planujecie? 
Z twarzy Snake'a będzie można wyczy- 
tać, w jakim znajduje się nastroju. 


Zauważyliśmy, że Snake trochę się 
zmienił... 

W końcu minęło kilka lat. Snake ma bro- 
dę i wygląda trochę niechlujnie. Ale to 
ciągle ten sam Solid Snake. 


Wracając do pana Kojimy — jak zwięk- 
szona ilość szczegółów wpłynie na spo- 
sób prowadzenia rozrywki? 

Gdy Snake widzi przed sobą nieprzyja- 
ciela, wygląda na zaskoczonego. Jego 
twarz jest dość mała na ekranie, więc 
może w pierwszym momencie nie rzuci 
się to w oczy. Warto jednak się przy- 
jrzeć dokładniej. Można wtedy zaob- 
serwować zmieniający się wyraz twa- 
rzy. Nie jest to jednak żadnym dodat- 
kowym parametrem i nie służy do prze- 
kazywania Ci żadnych informacji. 


Ale przynajmniej lepiej poznamy 

naszą postać. 

Właśnie o to nam chodziło. Zdziwisz się, 
gdy zobaczysz, że Snake też się dziwi i 
pod wpływem tego zdziwisz się jeszcze 
bardziej. To zupełnie jak w horrorach, 
gdzie strach głównej bohaterki wywołu- 
je w nas to samo uczucie. 


Możemy mu współczuć, gdy cierpi, albo 
szukać u niego motywacji w trudnych 
momentach. Czy taka ma być przyszłość 


„Wróciłem!” po 


premierze wideoprezenta- 


cji Kojjima-san może odpo- 


Czy gra ukaże się w formacie 
CD, czy DVD-ROM? Czy opraco- 
wujecie grę pod kątem możli- 
wości sieciowych PS2? 
(Odnośnie DVD) Być może. Jeśli 
chodzi o możliwości sieciowe, to 
nie możemy jeszcze o nich mó- 
wić. Z całą pewnością jednak bie- 
rzemy je pod uwagę. Na pewno 
coś wymyślimy... 


Czy znowu pojawią się kartono- 
we pudła? 
O tak, w wielu rodzajach! 


Czy Metal Gear 2 oznacza dal- 
szy krok w kierunku integracji 
przemysłu gier wideo i filmowe- 
go? (To było nasze pytanie...) 


je hobby. W dzieciństwie obe- 
jrzałem tysiące filmów, dlatego 
też ich wpływy widać teraz w 
Metal Gear Solid. 


Od jak dawna pracujecie nad 


grą? Ile wam jeszcze zostało? 
Osobiście uwielbiam filmy, to mo- Zaczęliśmy rok temu. Obecnie 
wiemy już, jak Metal Gear 2 bę- 
dzie wyglądał na PlayStation2. 
Napisaliśmy engine gry, czeka 
nas praca przy scenariuszu i wy- 
gładzaniu szczegółów. Za rok 
powinniśmy być gotowi. 


wiedzieć na kilka pytań. 


Co czujesz po premierze 
wideoprezentacji? 

Prawdę mówiąc, to bardzo się 
martwiłem. Nigdy wcześniej nie 
widziałem jej na dużym ekranie. 
Wygląda na to, że filmik spotkał 
się z dobrym przyjęciem. Bardzo 
mnie to cieszy. 
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Metal Gear Solid 2 


gier na PlayStation2 i serii Metal Gear? 
Nie wystarczy tylko strzelać. Trzeba je- 
szcze zrozumieć, dlaczego on strzela. 
Dlatego też nie zdecydowaliśmy się na 
użycie perspektywy pierwszej osoby do 
przedstawiania akcji. To nie jest kolejny 
klon Dooma. Tu musimy widzieć twarz 
naszego bohatera. 


Czy oznacza to, że pod koniec gry będzie- 
my lepiej rozumieli psychikę Snake'a? 

Nie chcę za bardzo wnikać w psychikę 
Snake'a, ponieważ może on być każdym. 
To postać wszystkich graczy, więc powi- 
nien być neutralny. Robimy to z innymi 
postaciami — komuś umarł ojciec, ktoś in- 
ny miał troskliwych rodziców. Solid Snake 
to Ty. Nie powinniśmy o nim zbyt dużo 
wiedzieć. Powinniśmy wskoczyć w jego 
skórę i zamienić się w niego. 


Musimy coś raz na zawsze wyjaśnić — 
czy spotkałeś się z twórcami filmu Ma- 
trix, Larrym i Andym Wachowskim? Czy 
obejrzymy kiedyś grę Matrix albo film 
Metal Gear? 

Spotkaliśmy się przed chwilą. Nie rozma- 
wialiśmy o grach, ani o filmach. Powie- 
dzieliśmy sobie „Hi” i wymieniliśmy kilka 
zdawkowych zdań. Ponieważ oni nie mó- 
wią po japońsku, a ja kiepsko po angiel- 
sku, nie byliśmy w stanie wyrazić zbyt 
skomplikowanych myśli. 


Kogo chętnie widziałbyś jako reżysera 
filmu Metal Gear? 


| s 


Braci Wachowskich, Alexa Proyasa, 
który zrobił Kruka i Stephena Norringto- 
na od Blade. 


Ostatnie pytanie — z czego jesteś dziś 
najbardziej zadowolony? 

Odpowiem dość przewrotnie — z tego, 
że nasza gra sprawia dużą przyjemność. 
Szkoda, że nie byliśmy w stanie tego po- 
kazać. To gra, a nie film i Metal Gear So- 
lid 2 znakomicie spisze się w tej roli. 


Na czym więc stoimy? Mamy grę, w 
której występuje zarówno humor, jaki 
skradanie się. Akcja toczy się w Nowym 
Jorku. Powraca Liquid Snake. Nowe 
Metal Geary wyglądają jak olbrzymie 
owady i sieją spustoszenie na Manhat- 


tanie niczym Godzilla. Subtelny system 
sterowania, nowe uzbrojenie i ruchy. 
A wszystko to stworzył człowiek, który 
chce wycisnąć z Emotion Engine'u 
ostatnie soki... 

Pozostaje jeszcze wiele pytań. Kim są 
Synowie Wolności? O co chodzi z tymi 
cyfrowymi danymi? Co stało się z Meryl? 
Czy można zaufać Ocelotowi? Co kryje 
w rękawie Liquid Snake? Miejmy nadzie- 
ję, że część odpowiedzi poznamy pod- 
czas wrześniowych targów Tokyo Game 
Show. Przecież premiera gry planowana 
jest dopiero na jesień 2001. Do tego cza- 
su pozostaje nam oglądanie screenów i 
wyciąganie wniosków z wypowiedzi. Po- 
czekajmy cierpliwie na Grę Wszechcza- 
sów. Jesteśmy pierwsi w kolejce. 


B- W pełni interakcyjne tła i inteligentna rozgryw- 
ka, to jest to. 
05:19 „Udław się tym!” Wracamy na pokład. 
Nasza przyjaciółka rzuca małą bombą w Sna- 
ke'a. Na szczęście wiatr znosi ją poza burtę. 
I teraz już tylko na zmianę perspektywa pier- 
wszej i trzeciej osoby 
05:43 Żołnierze mają teraz pleksiglasowe tar- 
cze. Snake strzela do nich, lecz pocisk odbija się 
od tarczy. Zaczyna się zastanawiać, przechodzi 
w tryb pierwszej osoby i tym razem celuje w ko- 
lana. Podobnie radzi sobie z górnym oświetle- 
niem. Na koniec ujęcia przeładowuje broń. 
06:08 Czas na zabawę w pokładowym barze. 
Strzelanie do ludzi i butelek. 
06:30 Prawdziwy popis. Snake ląduje za szklaną 
szybą. Ma przeciw sobie sześciu strażników. Nie 
mają żadnych szans, gdyż dysponuje on lasero- 
wym celownikiem. Podczas strzelaniny z rosną- 
cej niedaleko rośliny spadają poszczególne liście. 
Pudełka wyginają się, a butelki pękają. Wszystko 
dzieje się zgodnie z prawami fizyki. Skrzynka z 
owocami zagraża przez moment życiu Snake'a, 
ale szybko sobie z nią radzi. 
06:59 „MGS zaczyna się od początku!” głosi na- 
pis na ekranie. Prosto i węzłowato. Pojawiają się 
animowane sylwetki Snake'a i kobiety. Rozpo- 
czyna się „lista płac”. Shinkawa-san. Harry Greg- 
son-Williams (kompozytor muzyki znany z filmu 
Enemy Of The State) i Kojima we własnej oso- 
bie. Na moment pojawia się robot... 
07:11 Pod pokładem kamera trzęsie się niemiło- 
siernie, podobnie jak nogi Snake'a pod wpły- 
wem wybuchów. 
07:14 Wracamy na zewnątrz. Słychać głosy. Snake 
krzyczy „Chcesz to zabrać?”. „Biorę to, co moje”, 
odpowiada Revolver. W tle powolnym ruchem 
przemieszcza się wielka, mechaniczna kończyna. 
07:25 „Co! Ty i Solidus...!" Snake zabawia się te- 
raz z karabinem maszynowym. Łuski wylatują w 
powietrze i spadają na pokład. Tankowiec wybu- 
cha tuż obok Manhattanu. 
07:47 Pojawia się schemat DNA, tytuł Meta/ 
Gear Solid 2: The Sons Of Liberty oraz logo Play- 
Station2. Publiczność wiwatuje, ale to jeszcze 
nie koniec... 
07:58 O, Boże, to Metal Gear Ray! Ma wielki 
ogon, którym wymachuje siejąc wokół siebie 
spustoszenie. Organiczny projekt i płynna ani- 
macja. Z jego odnóży wydobywają się strumie- 
nie energii. Jest przerażający. Również Snake się 
go boi. Chowa się i wzywa Octacona. 
08:25 „Spodziewana premiera w roku 2001" 
(nie ma ani słowa o jesieni). Ważniejszy jest je- 
dnak ostatni dialog: „Minęło już sporo czasu... 
Bracie." Ten głos? To Liquid Snake! „Tak, to ja”. 
CHCEMY W TO ZAGRAĆ! NATYCHMIAST! 
08:30 Cięcie na Snake'a. Schodzi po drabinie. 
Czołga się za plutonem żołnierzy. Udaje mu się 
ukryć, aż do momentu, kiedy... kicha. Musiał 
przeziębić się na tym deszczu. Nawet Snake jest 
człowiekiem. Cały pluton odwraca się. Nad gło- 
wą każdego żołnierza unosi się wykrzyknik. 
Wszyscy zaczynają głośno krzyczeć... 
08:50 ...Chwilę po liście płac. Strażnik śpi na 
warcie. Podchodzi kolega i daje mu kopa w ty- 
łek. Tamten budzi się i nad jego głową pojawia 
się znak zapytania. W tle solo na saksofonie. 


djęć”. koji- 


Ń LL) 
s ma-san prezentuje grymas numer 5. 


Minęło dziewięć minut. Brak nam słów, by wyra- 
zić nasz zachwyt... 


„Przydałby się parasol...” Snake nie robi sobie nic z deszczu. 
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JEDNYM Z ZAWODNIKÓW DOSTĘPNYCH W GRZE 
„EVERYBODY'S GOLF 2” JEST POSTAĆ 
WIDOCZNA NA TEJ STRONIE. KTO TO JEST? 


NAGRODAMI SĄ GRY „EVERYBODY'S GOLF 2” 
UFUNDOWANE PRZEZ SONY POLAND. 
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A KARTKACH POCZTOWYCH 
-202-WARSZAWA, UL. 


| - PSM jest gotowy uhonorować Bardzo, bardzo dobra gra. Możesz 
1 złotą dziesiątką grę, która jest bez wahania dodać ją do swojej 
5 kolekcji. 


po prostu idealna. 


g _ | Wyśmienita gra — gorąco poleca- 1 


Dobra gra z niewielkimi wadami. 
my, kupuj w ciemno. 5 


Wciąż jednak warta kupienia. 
można kupić. 
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Destruction Derby Raw 


Gra z cyklu „dlaczego twórcy prze- 
oczyli ten błąd?” Grywalny tytuł, 
ale z kilkoma niedociągnięciami. 


Po prostu średniak. Nieoryginalna 
albo lekko skopana, ale wciąż 
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Najlepszy z najgorszych knot 


Poniżej średniej. Prawdopodobnie | 
Technicznie skopany produkt 


gra ma poważne niedociągnięcia 


i zbyt krótką żywotność. o nędznej strukturze. 

Nie wygląda to najlepiej. Być Gra nie mająca żadnych atutów. 
może warto ją jednak wypożyczyć 1 | Skandaliczna produkcja poniżej > 
na kilka dni. wszelkiej krytyki. 
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Vagrant Story........osc 
„Jak haust czystego tlenu — świeży, 
powodujący zawrót głowy, wciągają- 
cy, ale w większych dawkach poten- 
cjalnie zabójczy...” 


HE_2z7:26 MP__96:5: 
RISK ZERO 


IE WYDAWCA: Square Europe 

PRODUCENT: Square 
i DYSTRYBUTOR: Sony Poland 
i PREMIERA: Już jest 
HOD LAT: 3 
M LICZBA GRACZY: 1 


iektórzy ludzie lubią gry ro- 
le-playing. Inni lubią gry akcji. 

A jeśli masz wystarczająco ot- 
warty umysł, by cieszyć się obo- 
ma tymi gatunkami, Vagrant Story bę- 
dzie dla Ciebie jak haust czystego tlenu 
— świeży, powodujący zawrót głowy, 
wciągający, ale w większych dawkach 
potencjalnie zabójczy dla Twojego życia 
osobistego. Nie jest to gra dla każdego, 
a szczególnie zawiodą się gracze oczeku- 
jący średniowiecznego Metal Gear Solid. 
Każdy, kto spodziewa się cichych za- 
bójstw z użyciem zimnej stali, powinien 
poszukać czegoś innego (na przykład za- 
jrzeć do PrePlayu Tenchu 2). Ale jeśli ktoś 
wie, czego się po grze spodziewać, do- 
stanie iście królewskie danie. 

Vagrant Story rozgrywa się w oryginal- 
nym świecie fantasy, w którym renesanso- 
wej atmosferze towarzyszą nie ustępujące 
współczesnym, polityczne rozgrywki. 
Wszystko zaczyna się od dramatu zakła- 
dnika. Na scenę wkracza Ashley Riot — to 
Ty — agent Riskbreakerów o niejasnej 
przeszłości i nieprzeciętnych umiejętno- 
ściach detektywistycznych oraz bitewnych. 
Nawet kiedy nim sterujesz, Riot porusza 


HEAD HP 0/77% 
TARGET: Single PRC/PHY/Dragon 


się z niespodziewaną prędkością i zwinno- 
ścią — jakby wybiegł z pubu na pół godzi- 
ny przed zamknięciem, bo zapomniał z 
domu pieniędzy. Gra już od pierwszych 
minut wydaje nam się starą znajomą. Eks- 
plorujesz setki pomieszczeń zabijając wro- 
gów, znajdując klucze, rozwiązując proste 
zagadki i zdobywając lepszy ekwipunek. 
Jest nawet porcja skakania po trójwymia- 
rowych platformach. Ale jednocześnie gra 
jest niezwykła, bo nigdy nie widziałeś tylu 
znanych elementów zespolonych w tak 
sprawną całość. 

Na przykład fragmenty fabuły w filmo- 
wym stylu, które spajają akcję, są korzy- 
stającymi z engine'u gry scenkami przery- 
wnikowymi. Po ludzku oznacza to, że ich 
grafika nie różni się niczym od występują- 
cej w reszcie gry. Każdy przerywnik przy- 
nosi dramatyczny zwrot akcji albo nowy 
element. Nie przerzucasz niecierpliwie 
tekstów dialogowych, tak jak w Metal 
Gear Solid, a czasem nawet jesteś gotów 
ponownie walczyć z bossem, by przeczy- 
tać wszystko jeszcze raz. Nieczęsto zda- 
rzają się projektanci gry z takim talentem 
do tworzenia scenariuszy — w Vagrant 
Story nie ma ani jednej zbytecznej sceny. 


O ile na początku doskwiera nieco brak 
głosów postaci, komiksowe dymki są tak 
stylowym dodatkiem, że w końcu docho- 
dzisz do wniosku, iż podłożenie głosów 
mogłoby zniszczyć klimat translacji. 

A to bogactwo graficzne! Zupełnie nie 
przejmując się brakiem sekwencji FMV i 
oprawą nadchodzących gier na PS2, czę- 
sto tu przystajesz, przełączasz widok, by 
obserwować otoczenie oczyma bohatera 
— i rozglądasz się podziwiając cudowne 
detale, jak wodospad czy wiszący szyld. 
Jest w tym trójwymiarowym świecie jakaś 
fascynująca integralność budząca Twój za- 
chwyt za każdym razem, gdy ją na nowo 
odkrywasz. Dajesz nura za ścianę i widzisz 
jak topór wymierzony w Twoją czaszkę 
odbija się z brzękiem od kamieni. Albo do- 
stajesz niemal palpitacji serca, gdy nadla- 
tujące nagle z ciemności bełty kuszy wbija- 
ją się w ciało wrogiego żołnierza, które 
właśnie trzymałeś przed sobą jako tarczę. 

Prawdziwą innowacją jest tu jednak 
walka. Chcąc zawalczyć z napastnikiem, 
wyciągasz broń i akcja się zamraża. Mo- 
żesz teraz manipulować kamerą, by obe- 
jrzeć sobie wroga z każdej możliwej stro- 
ny, a sferyczna siatka ukazuje zasięg Two- 
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DO NOT FORGET WKERE YOU 
ARE STANDING, ROSENCRANTZ. 


TRE TWO SENTINELS 
ARE DEAD..,MURDERED, 


jej broni. Wreszcie planujesz uderzenia ce- 
lując w konkretne części ciała. Przykłado- 
wo zranienie ręki trzymającej tarczę osłabi 
obronę przeciwnika, zaś trafienie w 
głowę może go powstrzymać przed 
wypowiedzeniem zaklęcia. To ciągle za- 
mierające starcie na początku pachnie ta- 
niochą i prymitywem, ponieważ swoje 
prawdziwe umiejętności walki Riot odkry- 
je dopiero przy drugim bossie. Ale gdy to 
już się stanie, zacznie do Ciebie docierać 
pełnia głębi i odkrywczość Vagrant Story. 
Widzisz, masz tutaj do czynienia z sy- 
stemem walki niewątpliwie zainspirowa- 
nym zarówno Tekkenem, jak i PaRappa 
The Rapperem. Tak jak w przypadku Gun- 
blade'a Squalla z Final Fantasy VIII, sposo- 
bem na zwiększenie siły ataku jest wciska- 
nie kombinacji guzików w odpowiednich 
momentach. Sukces oznacza, że Riot wy- 
kona kolejne cięcie, a jeśli znów naciśniesz 
guziki w odpowiedniej chwili, poszerzysz 
ruch o trzeci atak i tak dalej. Ta prostota 
jest zadziwiająco wciągająca — coraz trud- 
niej utrafić w odpowiedni moment, kom- 
binacje przycisków rosną, a wraz z nimi 
Twój wskaźnik ryzyka. Zatracasz się w tym 
— nie tylko możesz wymyślać własne kom- 


binacje, ale uczysz się także wywoły- 
wać dodatkowe efekty, na przykład od- 
nowienie kilku punktów własnej energii 
albo uciszenie wroga, by nie mógł użyć 
magii. Tymi samymi przyciskami możesz 
także wywoływać zagrania obronne. 
Tak jak w przypadku kontr w Tekkenie 
albo combo-breakerów w innych bijaty- 
kach, wciśnięcie właściwej kombinacji, 
podczas gdy jesteś atakowany, pozwala 


zredukować doznawa- 
ne rany, odbić zaklęcie, 
a nawet zaabsorbować kilka punktów 
magii. Opcjonalny wykrzyknik miga, 
by pokazać Ci, kiedy trzeba coś wcisnąć, 
co pozwala Ci zorientować się w syste- 
mie, ale szybko przestaniesz zwracać na 
niego uwagi, by zamiast tego podziwiać 
animację lub słuchać efektów dźwięko- 
wych. Tak jak użycie Mocy, by wstrzelić 
X-Wingiem torpedy w mały otwór 
Gwiazdy Śmierci, czysto instynktowne 
combosy są tutaj równie wynagradzają- 
ce, ale też lekkomyślne. 

Dlaczego? Ponieważ na straży równo- 
wagi rozgrywki stoi wskaźnik ryzyka, któ- 
ry rośnie, gdy używasz specjali. Wysokie 


ryzyko redukuje Twoje szanse na trafienie > 


| 
| 
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Pomyśl o Świętym Jerzym, co ze smo- 
kami walczył. A teraz wyobraź sobie | 
Świętego Jerzego balansującego na 
składanej drabinie i próbującego do- A 
sięgnąć bestię małym kozikiem. Czar — | 
prysł, nieprawdaż? Dlatego najpierw 
zdobądź lancę, halabardę lub dwurę- 
czny, długi miecz, ponieważ smoki to 
generalnie wielkie bydlaki. 


Aby ulepszyć swoją broń na smoki, 
musisz używać jej TYLKO przeciwko 
nim. Sztuczka polega na trenowaniu 
broni na mniejszych Lizardmanach, 
które należą do smoczego gatunku. 
Broń stopniowo będzie nabierać coraz 
więcej antyjaszczurzych zdolności. 


Teraz stary dylemat: jak odróżnić | 
prawdziwe smoki od innych, przypomi- | 
nających je stworzeń? Przede wszy- | 
stkim smoki nie chodzą wyprostowane | 
na dwóch nogach - używają wszystkich | 
czterech tap. Tyle jeśli chodzi o egza- 
min pisemny — pora na praktykę. Go- 
tów, pogromco smoków? 
i 
| 


4 Lecs 
ACCESSORY 


Fluted Lesgines 
Agrias's Balm 


INFORMATION 


Class: 


Knightly Weapon 


Hagane Polearm(Piercine/Two"Handed) 


HP ..317*325 MP 38+62 
RISK ZERO 


"Nie tak oryginalna. 
najlepsza. |. 


068 


LEGS HP 182/84% 
TARGET: Single BLN/PHY/Human 


SAssiÓZ 

p- przeciwnika i czyni Cię bardziej podatnym 
na jego ataki. Jeśli się nie opanujesz, mo- 
żesz być nawet zmuszony do odwrotu, by 
Twój wskaźnik ryzyka zmalał, a energia 
się podniosła. Owszem, uciekanie z miej- 
sca starcia może zostać uznane za tchó- 
rzostwo, ale czasami po prostu trzeba 
uciec z danego pomieszczenia, scho- 
wać się w beczce i przeczekać... 

Możesz także spróbować 

swoich sił jako kowal. War- 
sztaty Lea Monde pozwalają 
Ci łączyć ostrza lub kawałki 
zbroi i uzyskiwać nowe przed- 
mioty albo reanimować stare, 
wysłużone. Można połączyć 
bronz i żelazo w jeden mocny 
stop. Przetopić groty na miecz 
na smoki, dodając metal z wojen- 
nej buławy. Odkryć nowy rodzaj zbroi 
segmentowej poprzez zamianę płyty pier- 
siowej na kolczugę. Komponenty zacho- 
wują swoje dodatkowe zalety, które moż- 
na dodawać do innej broni. Na przykład 
miecz, który jest szczególnie efektywny 
przeciwko zombies, zachowa swoją sym- 
patię dla umarlaków nawet jeśli prze- 

topisz go na kuszę. 


ale nadal 


CONGRATULATIONS 
SGORE: 006308, 732prs. 
MAP COMPLETĘD: 075% 


PALADIN 
BONUS: HP+5 


FTR 1 


PRESS 
© BUTTON 


W praktyce ten warsztat może tak Cię 
wciągnąć, że wymyślanie nowych rodza- 
jów broni i testowanie ich może stać się 
wyzwaniem samym w sobie. Niestety, czę- 
sto musisz odwoływać się do karty pamię- 
ci, by przywołać zebrany ekwipunek, co 
zwalnia pracę interfejsu, w innych przy- 
padkach śmigającego jak złoto i wygodne- 
go. Gra jest przy tym bardzo wyrozumiała 
i pomocna. Na każdym kroku podrzuca 
wbudowane instrukcje i informacje na te- 
mat każdej statystyki, dlatego inteligentni 
gracze, nawet jeśli nie są obyci z setkami 
strategicznych statystyk, wkroczą do har- 
dcore'owego piekła zupełnie bezboleśnie. 
Nie jest to jednak gra zasługująca na 
perfekcyjną ocenę 40/40, jaką wystawił jej 
prestiżowy, japoński magazyn Weekly Fa- 
mistu. Jest tu za dużo żonglowania przed- 
miotami i grzebania w menu, nawet biorąc 
pod uwagę wygodne skróty klawiszowe. 
Agent Riot nie jest przekonująco wyważo- 
ny, przez co podczas niektórych platformo- 
wych akcji zachowuje się, jakby miał zaraz 
odlecieć. Jest kilka przekombinowanych ob- 
szarów (szczególnie Snowfly Forest), gdzie 
niemal niemożliwe jest zobaczenie, co ro- 
bisz, z powodu źle dobranej perspektywy. 
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Jednoręczne rodzaje broni są słabsze, | 
ale zostawiają Ci wolną lewą dłoń, któ- | 
rą można wykorzystać do trzymania | 
tarczy i wszystkich bonusów z tym się | 
wiążących. Jednak jeśli chcesz zwięk- || J 
szyć swoją siłę ataku, musisz opano- | | 
wać władanie bronią dwuręczną i jej 
wolniejszą pracę. | 


HP 32%+325, ME 60*62 BATTLE MODE 
RISK ZERO 


Złóż wizytę w jednym z warsztatów w | 
Lea Monde i obejrzyj rodzaje broni, ja- | 
kie zgromadziłeś. Spróbuj je ze sobą 
połączyć i zobacz, co Ci wyjdzie. Kilka 
godzin później, po opanowaniu prze- 
twarzania korbacza w młot bitewny | 
i młota bitewnego w coś obscenicznie | | 
wielkiego, masz catkiem nowy rodzaj | | 
broni do wypróbowania. | 


Poza tym cały system zawiera kilka niewy- 
ważonych mocy, które raz odkryte pozwa- 
lają zbyt łatwo wygrywać niektóre starcia. 
Ale to wszystko można wybaczyć, bo w za- 
mian otrzymujemy fascynującą przygodę, 
która wyrywa nam kawał życiorysu. 

Vagrant Story pozostaje dziwactwem. 
Zagadki z blokami, widok zza pleców bo- 
hatera i trójwymiarowi wrogowie to zna- 
jome elementy dla zapalonych graczy, ale 
bazujący na refleksie system starć to praw- 
dziwe nowatorstwo. Jest tu prawdopo- 
dobnie zbyt wiele rolplejowo-strategi- 
cznych pułapek dla fanów akcji, ale gracze 
z żyłką do RPG będą po prostu zachwyce- 
ni. Niektórych z nas tak wciągnie ta przy- 
godowa siekanina, że będziemy grać do 
późnej nocy, zasypiając w fotelu i budząc 
się kilka godzin później przecierając oczy 
w blasku telewizora i słuchając pomruku 
ogrzewającej pokój konsoli. 


„Nazywasz to młotem? Nie, stary, to 
młot tylko między innymi”. Dzięki 
Twoim warsztatowym zmaganiom ci 
nieszczęśnicy będą mieli okazję sko- 
sztować kruszącej zbroje maczugi 
„Niszczycielki”. Buaachachachaaa! 


D 
Pl ay Gta tI On Em GRAFIKA Niewiarygodna. Chyba już nie można wycisnąć więcej 10 m PODSUMOWANIE: 
" Ye Pomystowe nowości graniczą tu ze starymi jak 
Magazyn | GRYWALNOŚĆ Uzależniający rolplej z elementami akcjj 8 _ świat gier patentami. Vagrant Story ma w so- 
ń Eg: - j bie kinową fabułę, rolplejową mechanikę i ele- 
2 | | m ZYWOTNOSC Można przejść szybko, ale stracisz wtedy wiele głębi 7  menty akcji. | uzależnia. Och, jak uzależnia... - = 
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DANE 

m WYDAWCA: Crave 
© PRODUCENT: ASCII 
IB DYSTRYBUTOR: Brak 
Mm PREMIERA: ż Już jest 
MOD LAT: 15 
M LICZBA GRACZY: 1 


ra 


FALLULLE TT Rp=— 
ne u ć; 


AM. <73 


ra Galerians ociera się o klasy- 
czny horror w stylu Resident 
Evil. To bardziej psychologiczny 
koszmar w rodzaju Silent Hill fir- 
my Konami. Na trzech kompaktach znaj- 
dziemy wyjątkowo inteligentną przygo- 
dówkę dla dorosłych. Wykorzystano w 
niej telekinezę w o wiele bardziej wyrafi- 
nowany sposób niż ma to miejsce w typo- 
wych horrorach, gdzie służy ona do zabi- 
jania nieprzyjaciół w wymyślny sposób. 
Zamiast tego musisz znaleźć równowagę 
pomiędzy swoimi możliwościami psychi- 
cznymi i fizycznymi. W każdej sytuacji po- 
winieneś je w pełni kontrolować. 

Na pierwszy rzut oka Galerians spra- 
wia wrażenie typowego przedstawiciela 
gatunku survival horror. System sterowa- 
nia i praca kamer nie oferuje zbyt wielu 
niespodzianek. Większość doświadczo- 
nych graczy od razu będzie mogła przy- 
stąpić do akcji. Również renderowane 
sekwencje wprowadzające Cię w szczegó- 
ły fabuły są bardzo wygodnym rozwiąza- 
niem. I chociaż forma jest tradycyjna, 
treść szokuje swoim nowatorstwem. 
Właśnie ona decyduje o tym, że Galerians 
jest niezłą, trójwymiarową przygodówką. 


Wcielasz się w rolę czternastolatka imie- 
niem Rion, który zaczyna grę przywiązany 
do stołu operacyjnego. Nagle budzi go ja- 
kiś daleki głos. Rion uwalnia się siłą woli. 
Cierpi jednak na amnezję i nie jest pewien 
swoich sił. Stara się odzyskać tożsamość 

i opanować telekinetyczne zdolności. 

Są one na porządku dziennym w ja- 
pońskiej mandze i anime. Jednak stosun- 
kowo rzadko przenikają do gier. Rion 
przebija się przez bazę. Musi stawić czoła 
rozmaitym naukowcom i strażnikom, któ- 
rzy najchętniej widzieliby go pod klu- 
czem. We wstępnej wersji gry Rion posia- 
dał umiejętności zbliżone do bohaterów 
filmu Scanners Davida Cronenberga. Od- 
cinał głowy, które z trzaskiem odskakiwa- 
ły od korpusów. Jednak postanowiono to 
zmienić. Ofiary Riona wiją się z bólu albo 
stają w płomieniach. 

Wykorzystywanie możliwości psychi- 
cznych obniża efektywność i kondycję Rio- 
na. Widać jak cierpi on przy tym katusze. 
Równocześnie wskaźnik energii umieszczo- 
ny w górnym, prawym rogu ekranu spada 
na łeb, na szyję. Jednym sposobem, by te- 
mu zapobiec, jest zażycie środka o nazwie 
Delcon, który można znaleźć w wielu miej- 


scach gry. Przywraca on równowagę umys- 
łową. Poszukiwanie coraz to nowych da- 
wek staje się głównym motywem rozgryw- 
ki. Niestety, powoduje to znaczne spłycenie 
Galerians. Znalezienie Delconu staje się o 
wiele ważniejsze niż osiągnięcie celu gry. 

Kolejny problem stanowią zagadki. Od 
samego początku są one łatwe do prze- 
widzenia. Ograniczają się głównie do 
przenoszenia przedmiotów z punktu A 
do punktu B. W Resident Evil 3 były one 
zrównoważone przez wartką akcję gry, 
jednak psychologiczne założenia Gale- 
rians powodują, że trudno wymagać tu 
nieoczekiwanych zwrotów fabuły. Co do 
zagadek, to są one zbyt oczywiste. Za- 
wsze bogato ilustrowane scenami przery- 
wnikowymi, w którym można doszukać 
się wielu podpowiedzi. W zbyt wielu sy- 
tuacjach spodziewamy się, co stanie się 
dalej. Gra traci w ten sposób swoją tajem- 
niczą atmosferę. 

Jeśli chodzi o rozwój trójwymiarowych 
przygodówek, to Galerians stanowi am- 
bitną próbę. Niestety, tylko częściowo 
udaną. Narracja jest bardzo dobrze skom- 
ponowana, jednak końcową ocenę zani- 
żają zbyt proste zagadki. Pomysł, by Rion 
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Galerians 


JAK... 


WYKORZYSTAĆ MOŻLIWO- 
ŚCI PSYCHICZNE RIONA 


"I" na 


9607932... z 
What could that mean? 


Niezwykłe możliwości psychiczne Riona 
najlepiej sprawdzają się podczas ata- 
kowania i wykrywania... 


Atak psychiczny powoduje u Twojego 
przeciwnika silny ból. W większości 
przypadków postać przewraca się i gi- 
nie. Jednak gra oferuje wiele bardziej 
skomplikowanych rozwiązań... 


| był uzależniony od medytacji, jest bardzo 
ciekawy, ale ogranicza znacznie jego moż- 
liwości. Cała uwaga twórców gry skupio- 
na jest na warstwie psychologicznej. 
W praktyce oznacza to, że akcji brakuje 
dynamizmu i czynnika utrzymującego gra- 
cza przy ekranie. To raczej odpowiednik 
fajnego filmu na wideo niż wybitnego 
dzieła granego w najlepszych kinach. Do- 
ceniamy jednak wysiłek twórców gry. 


Rion jest w stanie wyczuć ważne deta- 
le dotykając przedmiotów. Może w ten 
sposób odkryć zwrot scenariusza albo 
wydostać się z trudnej sytuacji. To 

bardzo przydatne. 


Bardziej epi 
J s; 
przygodó Pią trójwymiarowa 


wka o Szybkiej akcji. 


u 
Pl ay G ta l | On GRAFIKA Szczegółowo renderowane tła, ale niezbyt ciekawe ujęcia PODSUMOWANIE: 
5 Su Galerians to ciekawa próba rozwinięcia ga- 
Magazyn GRYWALNOŚĆ Zbyt spokojna, koncentruje się na zbieraniu przedmiotów tunku horrorów. Niestety, gra zaczyna się 
bardzo obiecująco, lecz szybko zamienia się 


ŻYWOTNOŚĆ Stanowi duże wyzwanie, ale często jest frustrująca w nudne zbieranie i używanie przedmiotów. 


WERDYKT 
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WELLE) sprowadza się do uników i wy- 
kombinowania, która mikstura jest w sta- 
nie pokonać danego potwora. 


„To Resident Evil pozbawiony gr 


dania: 
Meier Link. | thought you never hurt 


Twoja lewa doń 
ma twarz, która powinna 
Ci pomagać. Szkoda je- 
dnak, że tak nie jest. 


iki, stylu i elementu zaskoczenia” 


DANE en horror oparty jest na starym mógł jeszcze trochę pomachać mieczem. w kółko, a niezgrabny demon próbuje 
ZOETYE NC filmie anime. Gra stara się jak Główny problem tkwi w niespójnej atmo- chwycić Cię swoimi szponami. 
Ę może, ale jest w stanie zafascy- sferze — mamy tu sporo z gotyckiego kli- Mamy przed sobą jedną z tych gier, któ- 
H PRODUCENT: Victor Interactive nować jedynie najbardziej zago- matu, Dooma, a także kreskówkowych rych twórcy zdają się nie zauważać doko- 
I DYSTRYBUTOR: Brak rzałych fanów mangi. horrorów. Wcielasz się w klon Marilyn nującego się postępu technologicznego. 
a D pochodzi od Dunpeal: to Ty. Pół czło- Mansona z gadającymi ustami na lewej Beznadziejne i wprowadzające w błąd uję- 
lz ia „uż jest wiek, pół wampir. Tylko trochę martwy. dłoni, które przy każdym nowym znalezis- cia kamer, kiepska grafika, przestarzała 
WOD LAT: 11 Mamy rok 12090 (A dlaczego nie 46357? ku uśmiechają się sarkastycznie. Można rozgrywka, powolne sceny przerywnikowe. 
Idźmy na całość!) i po zakończeniu nieunik- by się spodziewać, że usłyszymy od niej ja- Na półce z horrorami pojawia się coraz 


LICZBA GRACZY: 1 


GOŚ 
JEŚLI SZUKASZ CZE 


2700 — 10/10) 


Soul 
ie: COKOLWIEK INNEGO. 


laV Polski. 


Resver Albo Silent Hill 


nionej Wielkiej Wojny wampiry ni mniej ni 
więcej, tylko rządzą światem. Ludzie zeszli 
do podziemia i stawiają opór. Opłacają 
łowców wampirów, z których Dunpeal są 
oczywiście najlepsi. Tak więc wyruszasz do 
wielkiego, przerażającego zamku na wzgó- 
rzu, żeby uratować córkę kogoś ważnego, 
która została porwana przez... wampira! 
To Resident Evil pozbawiony grafiki, sty- 
lu i elementu zaskoczenia. Za dwie stówki 
otrzymujesz zabawę Dopasuj-Klu- 
cze-Do-Drzwi. Od czasu do czasu będziesz 


Kiczowata. Poniżej przeciętnej 4 


kieś wskazówki albo podpowiedzi, ale 
nic z tych rzeczy — musi nam wystarczyć 
sam uśmieszek. 

Walka to męczące kiwanie się parality- 
ków: krok do przodu, krok do tyłu. Warto 
przy tym poeksperymentować odrobinę z 
różnymi pozycjami, by przekonać się, która 
z nich najlepiej sprawdzi się w walce z da- 
nym stworem. D potrafi zabawnie podska- 
kiwać i przechylać się. Być może przypa- 
dnie Ci do gustu urządzanie pościgów 
utrzymanych w stylu Benny Hilla — biegasz 


E PODSUMOWANIE: 


więcej kontynuacji, jednak wystarczy poró- 
wnać je z Łowcą Wampirów, by przekonać 
się, że nie są one wcale takie złe. 

Gra ma też kilka zalet: dość ciekawe tła 
i dobry dźwięk. Jeśli jesteś bardzo zdespe- 
rowany, zwrócisz może uwagę na dwa rol- 
plejowe elementy (punkty Trafienia i Ataku 
zwiększają się wraz z kolejnymi zabitymi 
potworami). Ale ta gra pojawia się pięć lat 
za późno, poza tym na rynku mamy co naj- 
mniej 20 lepszych tytułów. Może więc to D 
znaczy po prostu „do d..."? 


PlaySt atjon. m GRAFIKA 


Magazyn | m GRYWALNOŚĆ 


WERDYKT 


Nieciekawe połączenie mangi i elementów 
podpatrzonych w Resident Evil. Pusta, 

wtórna i zacofana technicznie. Wygląda 
tak, jakby przez długie czekała w kolejce. 


Klucz, drzwi, gadka, walka. | tak w kółko 3 


EM ŻYWOTNOŚĆ Długa, ale ciągle to samo 3 
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Aby zdobyć gola, powinieneś 
bombardować bramkę przeciwnika i li- 

czyć na to, że jakimś cudem uda Ci się 
przepchnąć krążek obok bramkarza. 


5 "ARCADE? 


DEMOI 
GANGSTERS g 
TĄ 
RATTLERS a 
STING 


LINEN:"26 403146 
LINE 2: % €% GW 


d W Rock The Rink 


walki są mile widziane. To po- 
wrót do staroszkolnych tytu- 
tów, w których liczyło się zwy- 
cięstwo za wszelką cenę. 


m 


„Najbardziej frustrujące jest szukanie sposobu na strzelenie bramki” 


DANE 

M WYDAWCA: EA 
IA PRODUCENT: EA Sports 
M DYSTRYBUTOR: Brak 
m PREMIERA: Już jest 
MOD LAT: 3 
M LICZBA GRACZY: 1-2 


JEŚLI SZUKASZ CZEGOŚ 


W TYM hg; 
NHL CHAMPIONSHIP 2000 


tesM 13/88 — B/10) | 
Gładka i szybka z niesa 
grywalnościa: 


moawitą 


ficjalny Polski 


udzie z firmy EA Sports uznali, 

że w większości gier hokejo- 

wych jest za dużo amerykań- 

skiego rocka. Postanowili więc 
już w samym tytule ostrzec Cię, czego 
możesz się spodziewać po ich najnow- 
szej produkcji. 

Na rynku znajduje się już wiele iden- 
tycznych symulacji tego sportu (które 
nadają się również dla osób nie mają- 
cych zielonego pojęcia o hokeju na lo- 
dzie). NHL Rock The Rink, jak sugeruje 
sam tytuł, oferuje nieco inne podejście. 
Zapomnij o wszelkich regułach, graj tak, 
jak przyjdzie Ci na to ochota. Taranuj 
przeciwników, wszczynaj bójki, tłucz 
bramkarzy po głowach i wykonuj inne 
niesamowite ewolucje. Od samego po- 
czątku w grze unosi się atmosfera rebe- 
lii, anarchii i wolności. Trwa aż do mo- 
mentu, gdy grupa Hanson wykona swo- 


ją najnowszą piosenkę..No cóż, takie 
są prawa rynku. 

To istotnie staroszkolny hokej. Wró- 
cono w nim do starych zasad — wygry- 
wa drużyna, która jako pierwsza strzeli 
pięć bramek. I to wszystko. Do tego 
właśnie sprowadza się NHL Rock The 
Rink — czteroosobowe drużyny starają 
się wepchnąć krążek do bramki rywali. 
Jeśli zastanawiasz się, co to wszystko 
ma wspólnego z NHL, to spieszymy z in- 
formacją, że występuje tu kilka drużyn 
z tej wspaniałej ligi. 

W trybie dla jednego gracza będziesz 
miał pełne ręce roboty. Czeka na Ciebie 
masa opcji do odblokowania. Dzieje się 
tak, gdy wygrasz mecz, pokonasz daną 
drużynę albo strzelisz jakąś niezwykle 
efektowną bramkę. Najbardziej frustru- 
jące jest jednak szukanie sposobu na 
zdobycie jakiegokolwiek gola. Cały pro- 


blem hokeja na lodzie polega na tym, że 
lodowisko jest wąskie, bramki małe, 

a gracze potężni. Jedynym sposobem na 
strzelenie gola jest bombardowanie 
bramki przeciwnika i trzymanie kciuków, 
by krążek zatrzepotał w siatce. Równie 
dużo problemów sprawia to Twoim prze- 
ciwnikom. Nie są oni w stanie pokonać 
Twojego bramkarza (którego ruchami 
możesz sterować, ale zwykle dzieje się to 
bez Twojego udziału). 

NHL Rock The Rink znakomicie spraw- 
dza się jako gra multiplayer. Wyróżnia się 
na tle innych konsolowych hokejów, choć 
nie zawsze wychodzi jej to na dobre. Od- 
najdowanie ukrytych zagrań przypomina 
rozwiązania stosowane w bijatykach. 
Najprościej jest naciskać przyciski na 
oślep w nadziei, że uda się uzyskać wła- 
ściwą kombinację. Gra jest przyzwoicie 
wykonana, jednak brakuje jej realizmu. 


m PODSUMOWANIE: 
Miło jest zobaczyć coś nowego. Hokejowe 
walki sprawiają naprawdę wiele radości. 
Ale każdy po tej stronie Atlantyku powie Gi, 
że nie ma to jak multiplayerowy futbol. 


m GRAFIKA 


Szybka i tadna. Wrażenie psują niektóre animacje 7 


Play Statjon 
ADD AĆSI 


Hi GRYWALNOŚĆ Wciąga, ale strzelenie bramki to prawdziwa loteria 6 


M ŻYWOTNOŚĆ —_ Pełno niezbyt urozmaiconych bonusów do odkrycia 6 
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DANE 


BM WYDAWCA: THQ 
BE PRODUCENT: N-Space 
EM DYSTRYBUTOR: Brak 
[M PREMIERA: e Już jest 
MOD LAT: 3 
M LICZBA GRACZY: 1-4 

SpyRO 2: GATEWAY TO GLIMMER 


(PSM 12/88 — 10/10) 


Powrót fioletowego rozrabiaki. 


Oficjalny Polski. 


GRAFIKA 


ilkanaście lat temu amerykań- 
4 ski kanał telewizyjny dla dzieci 

Nickelodeon postanowił wpro- 

wadzić do swojej ramówki trzy 
nowe kreskówki. Miały być one prze- 
ciwwagą wobec animacji dla nastolat- 
ków, które dominowały w tym czasie 
na antenie. Oznaczały powrót do cza- 
sów, gdy kreskówki były przeznaczone 
dla każdego. Te trzy tytuły to Rocko i 
jego świat, Ren i Stimpy oraz Rugrats. 
Tylko ostatni z nich utrzymał się na ryn- 
ku. Być może miał on najłatwiejszą do 
zrozumienia fabułę. Rugrats nie wda- 
wali się w skomplikowane dywagacje, 
tak jak Rocko, ani nie mieli postrzelo- 
nych pomysłów, jak Ren i Stimpy. A mo- 
że po prostu był to najlepszy tytuł z 
tych trzech? Tak czy inaczej, po kilkuna- 
stu sezonach i dwóch filmach, Rugrats 
nie zamierzają się poddawać. 


Raz lepiej, raz gorzej 


Studio Tour to drugi występ Rugrats na 
PlayStation. Debiut, Search For Reptar, 
był zupełnie nieudany. I tym razem gra 
przeznaczona jest dla najmłodszych. Po- 
winni oni czuć się tu jak ryby w wodzie. 

Jak sugeruje tytuł, rodzice postano- 
wili zabrać swoje pociechy do studia 
filmowego. W intro poznajemy typową 
dla Rugrats intrygę — Baby Dil gdzieś się 
zapodział i Tommy, Chucky, Angelica, 
Phil oraz Lil wyruszają na poszukiwanie. 
To tylko wymówka, by pokazać Ci wiele 
poziomów opartych na popularnych 
filmach. Część z nich nosi dość dziwne 
nazwy (np. Daipers Of Thunder and 
Lazy Saddles). 

W grze znajduje się około 15 środo- 
wisk. Przemieszczasz się między nimi bie- 
gając i skacząc. Swoje postępy oglądasz 
w perspektywie trzeciej osoby. Gra jest 
jednak dość urozmaicona. Mamy tu 


PlayStatjgn. 


lagazyn 


GRYWALNOŚĆ 


Bardzo zróżnicowana 


WERDYKT 


ŻYWOTNOŚĆ Skala trudności ustawiona na młodszych graczy 


PODSUMOWANIE: 
Nie jest źle, ale nie jest też wybitnie. Z całą 
pewnością w porównaniu z poprzednią częścią 
osiągnięto znaczny postęp. Grę pociągnie li- 
cencja, ale wiele można by tu jeszcze zmienić. 


oglądane z boku fragmenty platformów- 
kowe, wyścigi gokartów i poduszkow- 
ców (w tych ostatnich musisz rozjeżdżać 
Obcych), a nawet miniaturowe pole gol- 
fowe. Im lepiej Ci idzie, tym szybciej zdo- 
będziesz klucze do drzwi, za którymi 
przebywa Dil. 

To eklektyczne pomieszanie różnych 
stylów gry nie najlepiej sprawdza się w 
praktyce. Wyścigi i golf są nawet grywal- 
ne, jednak nie sposób tego powiedzieć o 
platformówce. Elementy scenerii zasła- 
niają Ci widok, zaś pseudotrójwymiaro- 
wa grafika utrudnia prawidłowe wykony- 
wanie skoków. Na pierwszy rzut oka 
oprawa nie jest zła, ale gdy tylko ujrzysz 
zbliżenia postaci w scenach przerywniko- 
wych, od razu przekonasz się, że coś tu 
nie gra. Na szczęście gra świetnie spraw- 
dza się w trybie dla czterech osób. Szcze- 
gólnie jeśli masz na sobie pieluchę. 
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DANE 

M WYDAWCA: Ubi Soft 
EB PRODUCENT: SouthPeak Interactive 
i DYSTRYBUTOR: Brak 
E PREMIERA: Już jest 
MOD LAT: 11 
M LICZBA GRACZY: 1-2 


oŚ 
SZUKASZ CZEG 
JEŚLI ZU?” 


WTYM S 
DRIVER 


(paM 5/88 — 3/10! 
anie sprawia dużą 
Przyjprmność , bliski ideału. 


[oficjalny Polski) [oficjalny Polski) 


7” ażda epoka ma swoich serialo- 

a wych bohaterów. W latach 80. 
byli nimi Policjanci z Miami 
oraz Airwoff. Gdy my (no, mo- 
że nie wszyscy) zachwycaliśmy się uro- 
dą Dona Johnsona, w Stanach królowali 
Książęta Hazardu. Dukes Of Hazzard to 
klasyczny telewizyjny serial, który za 
oceanem plasował się w rankingach po- 
pularności pomiędzy Drużyną A, 
a Street Hawkiem. Jednak gra wideo 
powstała na jego powstanie ma zupeł- 
nie innych konkurentów. Driver, Colin 
McRae, Gran Turismo 2 — oto królowie 
szos PlayStation, którzy nie zamierzają 
się łatwo poddać. 

Gra Dukes Of Hazzard reprezentuje 

mało poważne, zabawne podejście 
do tematu wyścigów. Poszczególne mi- 
sje połączone są scenami przerywniko- 
wymi, w których występują wujek Jes- 


Generał jest przystojny, ale trasy nudne 7 


ź Dukes ot uanaik 


sie, Daisy Duke, Boss Hogg i szeryf Ros- 
co P Coltraine. 

Scenariusz nie jest zbyt skomplikowa- 
ny. Akcja toczy się wokół napadów na 
banki, pomyłek i szalonych pościgów sa- 
mochodowych. Zupełnie jak w serialu. 
To, że Generał Lee — samochód Książąt 
— jest największą gwiazdą gry, nie po- 
winno być dla Ciebie żadnym zaskocze- 
niem. Skacze z ramp, odrapując sobie 
pełną konfederackich symboli maskę. 

Podobnie jak w Driverze, również w 
DOH możesz być albo ściganym albo ści- 
gającym. Niektóre misje polegają na 
tym, by nie zgubić samochodu przeciwni- 
ka. W innych musisz go staranować, za- 
nim on uczyni to samo z Tobą. Pomiędzy 
tymi zadaniami czeka na Ciebie jazda na 
czas. Wyjeżdżasz na trasę i musisz zmie- 
ścić się w ściśle określonym limicie czasu. 
Niektóre misje (szczególnie pościgi) są 


Play Statjon. m GRAFIKA 


E GRYWALNOŚĆ 


Głupia jak Bo i Luke razem wzięci. Kiepskie sterowanie 5 


WERDYKT 


E ŻYWOTNOŚĆ 


Tryb dla dwóch graczy nie jest w stanie ukryć wtórności 3 


E PODSUMOWANIE: 

Jeśli desperacko pragniesz pościgów, może 
być to gra dla Ciebie. Wystarczy jednak po- 
równać DOH z jakimkolwiek przyzwoitym wy- 
ścigiem, a okaże się, że nie jest wiele warta. 


u Racing 
a For Home 


dość ciekawe, jednak cała gra cierpi z po- 
wodu kiepskiego sterowania. Dodge 
Książąt zachowuje się niezwykle niekon- 
sekwentnie. Jedziesz sobie spokojnie, aż 
tu nagle, nie wiedzieć czemu wpadasz w 
poślizg. Trasy terenowe powinny być 
świetnym miejscem na ćwiczenie pośliz- 
gów, jednak mechanika gry nie pozwala 
na tak skomplikowane manewry. 
Jednak gra w rodzaju Dukes Of Haz- 
zard nie powinna sprowadzać się wyłą- 
cznie do samego prowadzenia. Również 
wyskakiwanie w powietrze sprawia dużą 
frajdę. Szkoda tylko, że tak rzadko moż- 
na to uczynić. To samo można również 
powiedzieć o przestrzeliwaniu opon 
przeciwnika. Gdyby w grze było więcej 
ciekawych elementów przygodowych, 
moglibyśmy jej wybaczyć braki w prowa- 
dzeniu. Ale ponieważ jeździmy tu przez 
większość czasu, nie mamy litości. 
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„Zamiast robali dostajesz do dyspozyc 


DANE 

I WYDAWCA: Infogrames 
Hi PRODUCENT: Infogrames 
M DYSTRYBUTOR: Sony Poland 
I PREMIERA: Lipiec 
10D LAT: 3 
M LICZBA GRACZY: 1-4 


8 — eo) 
Więcej tego samego. ale 
w dwóch wymiarach. 


(PSM 13/8 


laV Polski 


Grafika całkiem 
ładnie oddaje wygląd 


szynki za życia. 


SM jest generalnie wielbicielem 
„ twórczości spod znaku Monty 

Pythona, więc powaliło nas już 

intro do Świń Wojny. Nie dość, 
że operuje (podobnie jak gra i przerywni- 
ki w jej trakcie) czarnym humorem, to je- 
szcze wykorzystuje tę samą melodię, co... 
a to usłyszysz sam. 

Na pewno z dala od tej gry powinni się 
trzymać ponuracy i zapaleni stratedzy. Nie 
znajdą tu nic dla siebie. Natomiast jeśli je- 
steś miłośnikiem Worms, to tytuł dla Cie- 
bie. Mamy tu bowiem do czynienia z bar- 
dzo podobną materią. Zamiast robali, czoł- 
gów itp. dostajesz do dyspozycji oddział 
świń (możesz wybrać sobie ich kraj pocho- 
dzenia i uroczo nazwać). Zamiast dwuwy- 
miarowych plansz masz tu do dyspozycji 
trójwymiarowe pola walki, po których bie- 
gasz, zaczajasz się na wrogów, rzucasz gra- 
natami, strzelasz, uciekasz lub giniesz. Po- 


Hogs Of War 


czątkowo trudno się przyzwyczaić (zwła- 
szcza drażni rzut granatem — buch go pod 
nogi wroga, a drań turla się z powrotem 
i... już Cię nie ma!). Wszystko przy dźwię- 
kach muzyki oczywiście. 

Trzeba przyznać, że rozgrywka bardzo 
zyskuje przez dodanie trzeciego wymiaru. 
Teraz nierzadko będziemy zaskoczeni ata- 
kiem! W Worms widzieliśmy, co się dzieje, 

a tu? Atak nadejdzie (przytruchta) niespo- 
dziewanie. Poza tym sens rozgrywki nie zo- 
stał zmieniony: dalej walczysz w systemie tu- 
rowym — najpierw Ty wrogom kuku, potem 
oni Tobie. Każdy cios, strzał czy atak z po- 
wietrza kończy się odebraniem punktów ży- 
cia. Gdy nadchodzi koniec, świnia zdycha — 
równie zabawnie, co w Worms. Zresztą i ga- 
dżety służące do eliminacji są w Hogs ró- 
wnie jajcarskie, co u Robali (oprócz, oczywi- 
ście, standardowych pistoletów i karabi- 
nów). Przez całą zabawę nie mogliśmy 


Magazyn | m GRYWALNOŚĆ 


Play Statj ti | On. E GRAFIKA Niby nic szczególnego, ale idealna do działań wojenno-zaczepnych 7 


Zabawa + humor + strategia + świniobicie 8 


WERDYKT 


EH ŻYWOTNOŚĆ 


Jedna osoba nie może się oderwać, a pomyśl o czterech 8 


oddział świń... 


EM PODSUMOWANIE: 

Znakomite połączenie idei Worms i trzeciego 
wymiaru plus świnie zamiast robali i czarniej- 
szy humor, czyli potencjalny megahit. Dostatby 
więcej, gdyby... pomysł był oryginalny. 


W porównaniu 2 Worms, ma- 


my tu jeszcze jeden, trzeci wymiar. 


oprzeć się wrażeniu, że jednak brakuje nam 

robaków w akcji. Z czasem to minęło i na wi- 
dok Worms nasuwało nam się pytanie: co te 
świnie zeżarły, że tak schudły? 

Teraz o grafice i animacji. Przedstawie- 
nie bohaterów jest bardzo udane, podob- 
nie jak animacja (brawa za sekwencje in- 
tro, przerywniki i „wykorkowywania” bo- 
haterów). Na pierwszy rzut oka zastana- 
wia pozorna ubogość plansz, na których 
walczymy. Pozorna — bo użyteczna. Za du- 
ża liczba drzewek i tym podobnych pagór- 
ków mogłaby spowodować spowolnienia 
akcji w szczególnie gorących momentach, a 
i zaplanowanie strategii w takich warun- 
kach byłoby trudne. Tak więc mamy prosto 
i funkcjonalnie, co nie znaczy brzydko. 
Krótko: grałeś w Wormsi chcesz więcej? 
Nie grałeś i Ci wstyd, bo dużo straciłeś? Na- 
tychmiast do sklepu, bo morze zabawy 
przepłynie Ci koło nosa. PSM poleca! 
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| PlayStation 


DANE 
WYDAWCA: Studio 3 
PRODUCENT: 3 d Takara 
DYSTRYBUTOR: Brak 
M PREMIERA: Już jest 
OD LAT: 3 
LICZBA GRACZY : 1-2 


GOŚ 
ŚLI SZUKASZ CZE 
WYM STYLU... 


(PSM - 1010) | | 
Król bijatyk: Naj, naj, Nal--* 


ficjalny Polski 


la ludzi z firmy Takara czas 
chyba zatrzymał się w miej- 
scu. Ciekawe, dlaczego wciąż 
sądzą, że — w czasach Tekke- 
na 3iserii Street Fighter EX — ich 
Toshinden 4 będzie się jeszcze komuś 
podobał? Firmy Namco i Capcom nieu- 
stannie unowocześniają swoje bijatyki 
wprowadzając animacje twarzy, 
nowe kombinacje ciosów i kinową 
oprawę graficzną. Zaś firma Takara nie 
robi nic, by ulepszyć oryginalnego 
Toshindena (wydanego w 1995 roku). 
Taki brak pomysłowości strasznie 
kole w oczy. 

Za wyjątkiem wprowadzenia do fa- 
buły wartości rodzinnych (Twoje zada- 
nie polega na sprowadzeniu rodziców 
na drogę prawdy), w czwartej części 
Toshindena nie ma wielu nowości. Po- 
stacie wzorowane są na anime. Wystę- 


Przestarzała, kanciasta, z kiepską animacją 4 


PUELLRA 
FEW 


pują na nieciekawych, pseudotrójwy- 
miarowych arenach. Piękne kobiety, 
uzbrojeni w miecze starcy i rośli mło- 
dzieńcy ścierają się w trzyrundowych 
pojedynkach. To samo można powie- 
dzieć o wszystkich trójwymiarowych bi- 
jatykach. Problem w tym, że inne gry 
oferują intuicyjne sterowanie i szybką 
akcję. W Toshindenie 4 tak jednak nie 
jest. Walczący powoli reagują na nacis- 
kanie przycisków, zaś możliwość prze- 
prowadzania ciekawych ataków jest 
ograniczona niewielką liczbą podstawo- 
wych ciosów. 

Strona estetyczna dorównuje swoim 
prymitywizmem grywalności. Postacie 
wyglądają, jakby były zbudowane 
z klocków Lego. Jeszcze gorsze wraże- 
nie robią tła, które są praktycznie 
pozbawione szczegółów. Większość 
walk toczy się w nieciekawych loka- 


PlayStatjon m GRAFIKA 


E GRYWALNOŚĆ 


Wymęczona i przewidywalna 3 


EH ŻYWOTNOŚĆ 


Trzy sekundy, może pięć 1 


SUBGRU 
ROGM 


cjach. Twórcy gry nie próbowali w ża- 
den sposób podnieść atrakcyjności teł. 
Nawet specjalne ciosy, którymi dysponu- 
ją poszczególne postacie, są rutynowe 

i pozbawione finezji. Rzucanie ognistych 
kul i wysokie skoki nie robią dobrego 
wrażenia, gdyż oglądamy je z daleka 
przy pomocy wyjątkowo pasywnego sy- 
stemu kamer, który — gdy tylko dzieje 
się coś ciekawego — natychmiast jak na 
złość robi „odjazd”. 

Od Toshindena 4 na kilometr wieje 
nudą i apatią. Gra rozczarowuje na całej 
linii. W każdym jej elemencie — animacji, 
prezentacji i grywalności — można się 
doszukać rażących zaniedbań, które po- 
winny natychmiast zostać nadrobione. 
Po debiucie Toshindena sądziliśmy, że 
seria ma szansę deptać po piętach Tek- 
kenowi. Teraz widzimy, jak wiele do niej 
straciła. A szkoda. 


E PODSUMOWANIE: 

Prezentacja i liczba dostępnych opcji nie 

są w stanie uratować tej wyjątkowo kiep- 

skiej gry. Grafika jest żałosna, tta prymity- 

wne, a grywalność płytka. r 
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Grafika przebija po- 
przednie części — gry- 
walność im dorównuje. 


| 
E—| 
a PlayStation__| 


wozu 


DANE 

B WYDAWCA: SCEE 
ME PRODUCENT: Studio 33 
Iii DYSTRYBUTOR: Sony Poland 
M PREMIERA: Lipiec 
MOD LAT: 3 
M LICZBA GRACZY: 1-4 


Jeden z lepszych 
orion Derby 


ficjalny Polski 


[== awno temu redakcja PSM uwiel- 

| | biała demolować samochody w 

BEGG | grach Destruction Derby i DD2. 

Potem nastąpiła dłuższa przerwa, 
a panowie z Reflections popełnili dla od- 
miany Drivera. Myśleliśmy, że to koniec de- 
strukcyjnej sagi, ale licencję podchwyciła 
firma Studio 33 i... nastąpił DD Raw. Czy 
zmiana developera wyszła grze na dobre? 
Wiem, że masz wątpliwości, zwłaszcza po 
cienkich kontynuacjach Twisted Metalu 
(też nastąpiła tam zmiana producenta). 
Spokojnie! Nie jest źle, jest... dobrze! 

Grafika i animacja, rzecz jasna, przebija- 

ją poprzednie odsłony. I trzymają bardzo 
wysoki standard — wszystko jest wyraźne, 
szczegółowe i doskonale zanimowane. Sa- 
mochody zachowują się jak prawdziwe, 
szczególnie podczas kolizji i po nich — jak 
dobrze przygrzmocisz, nie będziesz miał 


- kontroli nad pojazdem! Kolejnym smakoły- 


kiem graficznym są trasy (jest ich trzydzie- 
ści jeden) — mają dopracowane tła (niebo 
jak z Collina McRae :)) i masę detali. Niby 
nic, a cieszy oko. Tym razem to nie tylko 
ograniczone tory „wyścigowe”, ale i are- 
no-miasta (gdzie łatwo o bliski kontakt z 
murem). Dla spragnionych jeszcze więk- 
szych wrażeń są trasy... na dachach wie- 
żowców! Oczywiście mnogości torów to- 
warzyszy obfity wybór doskonale odda- 
nych pojazdów. Jest ich ponad dwadzie- 
ścia (razem z bonusowymi). Możesz je roz- 
walać na wiele sposobów, nie liczą się tyl- 
ko prostackie stłuczki. Teraz — wzorem bi- 
jatyk — możesz wykonywać tak zwane 
combosy, obserwując efekty na ekranie go- 
dne filmów z bardzo wysokim budżetem 
(no i podpisy informujące, co takiego uczy- 
niłeś drugiemu, co Tobie niemiłe!). 

Całości dopełnia muzyka potęgująca 
ochotę demolowania cudzych pojazdów 


| _G_| 


Sposób zdemo- 
lowania samochodu 
należy do Ciebie! 


i Twojego, Drogi Graczu. Grywalność tego 
tytułu jest po prostu zabójcza. 

Po prostu — czysta adrenalina w pięknym 
opakowaniu! Na uznanie zasługują przede 
wszystkim projekty tras i model jazdy. Ale 
i tak zakochasz się w kolizjach. Gra DDR za- 
gwarantuje Ci naprawdę świetną zabawę i 
to na długi czas — dodatkowo żywotność ty- 
tułu przedłuża tryb Season (kłania się Gran 
Turismo, hehehehe) i możliwość gry we 
czwórkę. Swoboda jazdy (ograniczona, ale 
zawsze) pozwala cieszyć się zastawianiem 
pułapek na szczególnie wrednych przeciwni- 
ków (nagły wyjazd zza rogu i buuum!), ale 
też możliwością wymijania, bowiem nie tyl- 
ko ten lepszy, który rozwali więcej, ale ten, 
który wyścig w ogóle ukończy. Wystarczy na 
pewno do ukazania się Drivera 2, a potem 
być może zobaczysz Destruction Derby na 
PS2. Oby tylko nie zmieniono producenta. 
A może by tak DD'vs Driver? 


_ Przejrzysta, podnosząca adrenalinę 8 BE PODSUMOWANEE: 
z: z KET. Kontynuacja godna oryginału, zmiana develope- 
ra wyszła na dobre. Świetne trasy i skoki po 
dachach, samochody zaprojektowane prima, 

_ a do tego ten model jazdy i kolizje, kolizje... 
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WERDYKT 


Rozbić, rozbić, wyprzedzić, rozbić... 8 
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|. porwaniami 


| 


w trybie Puzzle możesz ni- 
szczyć budynki. Opłaca się to, gdyż w 
środku znajdują się dopatki. 


| cd 
| Pay station 4 


*1 


Tryb dla dwóch graczy polega na tym, 
że duże, kreskówkowe postacie plują w 
siebie ptytkami. Przeznaczony dla jednej 
osoby tryb Puzzle jest o wiele spokojniej- 
szy. Sprowadza się do zbierania koloro- 
wych cegiełek i budowania z nich domów. 


ewnego dnia podczas układa- 
nia kafelków w łazience zatrzy- 
masz się i zaczniesz zastana- 
wiać: „A gdyby tak ustawić 
niebieski koło zielonego, to może cały 
blok by wtedy zniknął?” Powiedzmy so- 
bie szczerze, łamigłówki to pasożyty. 
Wżerają Ci się w głowę i zmieniają spo- 
sób myślenia (wystarczy spojrzeć na 
Chekova ze Star Trek: The Wrath of 


Khan). Mimo tego wciąż je kochamy, 


marzymy o nich, wciąż mamy przed 
oczami ekrany wypełnione po brzegi 
kolorowymi płytkami. Jednak ostatnio 
znajdowały się w odwrocie. Każdy no- 


DANE 
A 
SCE - ) 
k 4 
EGP 
v%) 
MWYDAWCA: 4 Eon 
BE PRODUCENT: Taito 
Mi DYSTRYBUTOR: Brak 
M PREMIERA: Lipiec 
MOD LAT: 3 5 
mLICZBA GRACZY: 1-2 


wy tytuł do złudzenia przypominał 
Bust-A-Move albo Super Puzzle Fighte- 
ra. Aż do czasu Landmakera. 

Wyobraź sobie świat, w którym kolo- 
rowe płytki nie są tylko kolorowymi płyt- 
kami, ale również magicznymi cegiełka- 


mi, z których można zbudować domy, 
pałace i inne budynki. Wystarczy połą- 
czyć cztery elementy tego samego kolo- 
ru w mały diament, a od razu na tym 
miejscu pojawi się mała chatka. Jeśli uda 
Ci się to samo w przypadku 9, 16 lub 25 
elementów, na planszy wyrosną bardziej 
imponujące budowle. 

Rozgrywki jedno— i dwuosobowe są 
w zasadzie takie same, ale w trybie Ar- 
cade znikają niuanse. Musisz tu bardzo 
szybko budować, a jednocześnie starać 
się spuścić na stronę przeciwnika praw- 
dziwą lawinę płytek. Całość przypomina 
Super Puzzle Fightera Il. Musisz poznać 
styl gry każdej z postaci i wykorzystać 
ich zalety, tak by spowodować jak naj- 
większe straty. 

Dla kontrastu, w trybie Puzzle naj- 
większe znaczenie ma logiczne myślenie. 
Twoje zadanie nie polega tu na oczy- 


szczaniu ekranu, lecz na tworzeniu jak 
największych budowlli i diamentów. Ca- 
łość odbywa się w trzech wymiarach. 
Masz okazję zdobyć dopałki, dzięki któ- 
rym można od razu ukończyć całą plan- 
szę. W zależności od początkowego uło- 
żenia płytek, możesz albo pomieszać je w 
górnej części planszy, albo wykorzystywać 
boki, by przesuwać płytki na inne miejsca. 
Gdy stworzysz diament odpowiedniej 
wielkości i ukończysz poziom, będziesz 
mógł w nagrodę obejrzeć, jak Twoje wy- 
siłki przyczyniają się do rozwoju miasta. 
Jeśli chcesz, by Twoja metropolia rozkwit- 
ła, czeka Cię naprawdę sporo pracy. 
Ludzie z firmy Taito mają obsesję na 
punkcie grywalności. Jest ona dla nich naj- 
ważniejszym elementem gry. W rezultacie 
powstała niezwykle oryginalna łamigłów- 
ka. Miejmy nadzieję, że jej premiera zapo- 
wiada odrodzenie się całego gatunku. 


GRAFIKA Zwróćcie uwagę na budynki 


PlayStatjon 
agazyn 


GRYWALNOŚĆ Panie Taito, rozpieszcza nas pan swoimi zagadkami 


ŻYWOTNOŚĆ Walcz z drugim graczem albo buduj miasta 


PODSUMOWANIE: 
Układanie płytek we dwie osoby na pewno przypadnie 
każdemu do gustu. Puryści powinni od razu włączyć 
tryb Puzzle. Landmaker to rzadki przypadek gry, w 
której czujesz, że robisz coś konstruktywnego. 
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DANE 

M WYDAWCA: Infogrames 
M PRODUCENT: Infogrames 
If DYSTRYBUTOR: Sony Poland 
M PREMIERA: Lipiec 
MOD LAT: 3 
M LICZBA GRACZY: 1-2 


iss PRO EVOLUTION 


(PSM 2/00 — 8/10) 
Podobna szybkość akcji i 
firmy Konami oferuje © W 


zawartość, ale tytuł 


jele więcej dynamizmu. 


onaldo Luiz Nazario de Lima 
< jest powszechnie uważany za 

jednego z najzdolniejszych pił- 

karzy, jacy kiedykolwiek wy- 
biegli na boisko. Szefowie Interu Me- 
diolan wycenili jego umiejętności na 18 
milionów funtów i właśnie taką sumę 
zapłacili za niego Barcelonie. Gdy Ro- 
naldo jest w formie, stanowi najjaśniej- 
szy punkt narodowej reprezentacji Bra- 
zylii. Problem w tym, że ostatnio rzad- 
ko kiedy jest w formie. Przez półtora ro- 
ku siedział na ławce rezerwowych, 
gdyż doznał kontuzji wiązadła podkola- 
nowego. Wszyscy fani martwią się, że 
nigdy już nie powróci do dawnej formy. 
Podobnie jest z grą Ronaldo V-Football - 
stanowi ona klasyczny przykład zmar- 
nowanego potencjału. 

Jeśli chodzi o umiejętności piłkarskie, 
V-Football bardziej przypomina Davida 
Batty i Nicky Butta niż Ronaldo. To po- 
rządna symulacja piłki nożnej, która 
dysponuje sporym talentem, lecz brak 
jej finezji. Większość gier toczy się tu 
wokół schematu podaj i biegnij. To sen- 
sowne rozwiązanie, lecz pozostaje ono 
daleko za ISS Pro i UEFA Champions Lea- 


gue. W grze tej jest coś, co przypomina 
nam o tytułach z zamierzchłej przeszło- 
ści, takich jak Exciting Soccer czy Virtual 
Striker. Ciekawe elementy nie błyszczą 
tak bardzo, jak powinny, gdyż ruchy 
graczy są niemrawe, a rozgrywka kryje 
w sobie wiele błędów. 

Jeśli chodzi o zawartość, to jest ona 
typowa. Turnieje, pojedyncze mecze i 
Mistrzostwa Świata. Wybór reprezenta- 
cji narodowych robi duże wrażenie, 
choć zdarzają się potknięcia (Jason Wil- 
cox jest podporą reprezentacji Anglii). 
V-Football jednak najlepiej sprawdza się 
na murawie. Przy odrobinie cierpliwości 
gra może sprawić sporo przyjemności. 
Firma Infogrames przyjrzała się oczywi- 
ście wnikliwie konkuren- 
cyjnym tytułom. Jeśli 
chodzi o wygląd 
i zawartość, V-Foot- 
ball zawdzięcza wie- 
le serii /55. 

Gracze mają dość 
kanciaste kształty, 
jednak poruszają się 
sprawnie. Najważniej- 
sze jednak, że potrafią 
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onaldo v-Football 


strzelać, przyjmować piłkę na pierś 

i uderzać głową. Nie zapominajmy je- 
dnak, że w V-Football najważniejsze są 
podania. Akcje buduje się tu powoli 

i nie ma miejsca na kilkudziesięciometro- 
we rajdy. To miła odmiana, jednak zda- 
jemy sobie sprawę, że nie przypadnie 
ona do gustu niektórym futbolowym za- 
paleńcom. Gracze muszą być przez cały 
czas maksymalnie skoncentrowani 

i wnikliwie obserwować przebieg wyda- 
rzeń na boisku. 

V-Football góruje nad konkurencją w 
dziedzinie sztucznej inteligencji. Gracze 
trzymają się określonych pozycji na bois- 
ku, dokładnie celują i często przechwytu- 
ją niecelne podania. Dzięki 
temu nie zdarzają się tu 
nieprawdopodobne wy- 
niki w stylu 10:7, które 
bardzo łatwo osiągnąć 
w FIFA. W V-Football 
każda bramka jest na 
wagę złota. Niezbyt 
często zdarzy Ci się tu 

trafić do siatki z 30 me- 
trów. Jednak, gdy już 
strzelisz gola, będziesz 


Skip (| Previous * Next 


cieszył się jak dziecko. To po prostu nie 
zdarza się zbyt często. 

Niestety, konsolowy Ronaldo nie jest 
również pozbawiony wad. Wślizgi są bar- 
dzo niedokładne i często przypadkiem 
zdarzają się faule. Za to Twoi przeciwnicy 
niemal zawsze wetkną nogę dokładnie 
tam, gdzie potrzeba. Również system po- 
dań sprawia wiele problemów. Gracze 
starają się jak najkrócej trzymać piłkę. 
Wykopują ją na oślep zanim zdążą do- 
kładnie przyjąć. 

Najgorszym elementem gry jest wyjąt- 
kowo drętwy komentarz. Barry Davis i ja- 
kiś aktor z trudem przebijają się przez 
napisany bez polotu skrypt. Bez potrze- 
by wciąż powtarzają „podanie”, zaś 
bramki witają wyjątkowo apatycznie. 
Jednym słowem, gra nie spełnia naszych 
wysokich oczekiwań, jakie wobec niej 
mieliśmy. Zupełnie jak sam Ronaldo. 


I PODSUMOWANIE: 


Przeciętni gracze, bardzo płynna praca kamer 


Jak na grę sygnowaną nazwiskiem najlepiej 


Podania nie wszystkim przypadną do gustu wyszkolonego technicznie piłkarza na świe- 


cie, Ronaldo V-Football za bardzo przypomi- 
na siermiężną, angielską pierwszą ligę. 


" 
PlayStatjon s==e_ 
Magazyn GRYWALNOŚĆ 
ŻYWOTNOŚĆ 


To dość trudna gra, ale warto poświęcić jej trochę czasu 


JAK... : 
PRZECHYTRZYĆ 
OBROŃCÓW 


Największe znaczenie mają w grze po- 
dania na małej przestrzeni. Oznacza 
to, że każdą akcję trzeba starannie 
zaplanować... 


Chociaż w standardowych ustawie- 
niach nie ma skanera, warto go wy- 
brać z ekranu opcji i nie spuszczać z 
oka podczas przeprowadzania akcji. 
Podaj piłkę na skrzydło, a gdy zbliżą 
się obrońcy przeciwnika, zacentruj... 


Rozgrywaj piłkę, aż zbliżysz się do pola 
karnego. Podaj do nadbiegającego na- 
pastnika. Uderz z pierwszej pitki, moc- 
no i nisko. Bramkarze są dość dobrzy, 
ale można ich zaskoczyć. 
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AULA 


JAMES BOND: THE 
WORLD IS NOT ENOUGH 


NNGROPDN: 
- GRA „THE WORLD IS NOT ENOUGH 
- KOSZULKI I NIESI PO )ZIANK 


AADANIE RONRURSOWIE: 
WYMIEN TYTUŁ POPRZEDNIEJ GRY 
NA PLAYSTATION Z JAMESEM BONDEM. 


ODPOWIEDZI PROSIMY PRZESYŁAĆ 
WN NI NA KARTKACH POCZTOWYCH 
NA DA ES REDAKCJI: 

PLAYSTATION MAGAZYN 
04-202 WARSZAWA 
UL. MARSA 6 

DO MQ ki :NTU UKAZANIA SIĘ NASTĘPNEGO 
NUMERU PISMA 


FUNDATOREM NAGRÓD JEST: 


"M SRONE 
] 540-0 /-66 


| KONKURS 07/00 


|ddemy 
ażdym uderzeniu bog bardzo długo 
niają i nie możesz tego przeskoczyć. 


DANE 


ool to sport dla twardzieli. 


PLAYTEST 


Nie ma biegania, bombar- 


dowania i krwi? Ach, to pool... 


Model fizyczny gry nie jest problemem. 


wiście ktoś może powiedzieć, że takie linie 


ę nd Zwykle stół bilardowy znajduje Jest dość dokładny — kule toczą się tam, dobre są dla mięczaków, ale gra bez nich 
M WYDAWCA: Ubi Soft A h ź "BĘ „GC j h ; h ź ; K 
się w podejrzanej knajpie, a Ty gdzie się spodziewałeś. Kłopoty sprawia powinna oferować wystarczająco precyzyj- 

m PRODUCENT: Ask właśnie strąciłeś na podłogę czy- sterowanie tym enginem. Po pierwsze, ka- ne sterowanie. 
al DYSTRYBUTOR: Brak _ jeś piwo i starasz się odwrócić uwagę od mera pozwala Ci tylko na zbliżenie/oddale- Wreszcie ostatni zarzut pod adresem 

WITH ZÓM tego faktu, recytując na szybko jakiś do- nie perspektywy oraz ruchy wokół uderza- Pool Academy — kłopoty z ustawianiem siły 
MOCEK _Lipiec wcip z serialu komediowego, i... No tak. nej bili, co bardzo utrudnia zaplanowanie uderzenia, a właściwie z jego brakiem. Aby 
MOD LAT: 3 Cóż, uwierz nam, Pool Academy jest grą niektórych strzałów, a nawet identyfikację ustalić, jak mocno chcesz uderzyć, po pro- 
M LICZBA GRACZY: 1-8 dla jeszcze większych twardzieli. To praw- kul na drugim planie. stu dłużej lub krócej przytrzymujesz przy- 


POOL SHARK 


m 
(psM 2/99 — BJ! 
Gremlin jest 
do bilarda firmy p 
Srzystępnieszy i i przyjemniej się n 


o wiele 
im gra. 


laV [oficjalny Polski) 


dziwe wyzwanie dla Twoich nerwów. 
Jeśli masz dosyć eksploatowanego zazwy- 
czaj w grach bilardowych angielskiego poola 
oraz czerwonych i żółtych bil, ucieszysz się 
na widok Pool Academy. Są tu kolorowe ku- 
le ("pełne" i „połówki”) oraz kilka amery- 
kańskich odmian poola, w tym dziewięciobi- 
lowa oraz warianty o obco brzmiących na- 
zwach, np. Bowlard czy Tidiwinks. Twoje za- 
dowolenie jednak minie, gdy zaczniesz grać. 
To powinna być dobra zabawa, ale w przy- 
padku Pool Academy po prostu nie jest. 


Po drugie, ustawianie strzału nie jest 
tak precyzyjne, jak powinno. Powoduje to, 
że nie jesteś w stanie ustawić dokładnie ta- 
kiego uderzenia, jakie chcesz, tylko musisz 
się zadowolić czymś zbliżonym. To wkurza. 
Po trzecie, Pool Academy nie oferuje Ci 
praktycznie żadnej pomocy jeśli chodzi o li- 
nie przewidywanych ruchów bil. Jest co 
prawda pokazane, jak potoczy się uderza- 
na kula, ale tylko do momentu uderzenia 
w cel — nie widzisz, gdzie potoczy się dalej 
biała, ani co stanie się z kolorowymi. Oczy- 


cisk strzału. Dlatego — tak jak w przypadku 
celowania — niemożliwe jest naprawdę 
precyzyjne ustawienie i zawsze czujesz się 
niepewny co do wyniku Twoich zmagań. 
Wielka szkoda, że Pool Academy ma ta- 
kie wady, bo poza nimi oferuje wszystkie 
podstawy dobrej gry. Gdyby poświęcono 
jej trochę więcej uwagi, odkryłaby swój 
prawdziwy potencjał. Jak wspomnieliśmy 
na wstępie, Pool Academy to gra dla twar- 
dzieli, którzy powstrzymają się przed wy- 
rzuceniem jej za okno. Razem z szybą. 


LJ 
Gtation GRAFIKA Stół, bile, kij i niewiele więcej PODSUMOWANIE: 
3 s) Model fizyczny jest w porządku, ale stero- 
Magazyn GRYWALNOŚĆ Słabe sterowanie odbiera szanse na sukces wanie pogrąża Pool Academy. Porównywal- 


na z pogrzebem dynamika rozgrywki także 
nie pomaga. Są o wiele lepsze bilardy. 


ŻYWOTNOŚĆ  Wytrzymanie z grą dłuższą chwilę jest wyzwaniem 


AZLAŚĆŚLI 
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DANE 

BI WYDAWCA: Sunsoft 
MB PRODUCENT: Sunsoft 
ii DYSTRYBUTOR: Brak 
M PREMIERA: Już jest 
MOD LAT: 3 
M LICZBA GRACZY: 1-4 


JEŚLI NE CZEGOŚ 
TYM STYLU... | 
WANNA KOURNIKOVAS 
S/C TENNIS (PSM B/88 — 8/10) 


j tkujących. 
tująca dla począ 
R GRE dla wyjadaczy. 
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/ ymierzony jak precyzyjny lob 

przez cały kort, Yeh Yeh Tennis z 

hukiem uderza w rynek w samym 

środku przedwimbledońskiej gorą- 
czki. Każdemu zapalonemu miłośnikowi tej 
dyscypliny sportowej obiecuje szansę roze- 
grania turnieju na własnej konsoli. Podczas 
ładowania gry każdy marzy o błyskotliwej 
karierze zawodnika i wreszcie sięgnięciu po 
laury. Niestety, po pierwszym serwisie oka- 
zuje się, że szanse na to są niewielkie... 

Yeh Yeh Tennis jest wycelowany w mi- 
łośników zręcznościowej zabawy (kresków- 
kowi zawodnicy i proste uderzenia) i nawet 
nie próbuje ukrywać, jak wiele zawdzięcza 
grze Anna Kournikova's Smash Court Ten- 
nis firmy Namco. Powiedzieć, że Smash jest 
inspiratorką gry Sunsoftu to za mało — to 
dyktatorka. W ramach politycznej popra- 
wności wśród dwudziestu stereotypowych 
postaci jest po równo zawodników obu 


płci. Zestaw uderzeń obejmuje ścinki, loby i 
normalne machnięcia, a zagrania z samego 
dołu kortu dają największe szanse na zwy- 
cięstwo. Nie można powiedzieć, że Yeh 
Yeh Tennis jest grą na pięć minutek. O nie 
— poziom trudności rozgrywki i głębia sta- 
tystyk zawodników nie tylko zawstydzają 
AC Smash Court Tennis (zbyt mocno pole- 
gającą na combosach), ale także stanowią 
nie lada wyzwanie. 

Naprawdę, przebrnięcie przez masę roz- 
grywek trybu Challenge (by odblokować 
turnieje World Serise (sic!), Championship, 
Super 9 i Grand Slam) jest nie lada testem 
wytrzymałości. Sama struktura rozrywek za- 
pewnia o wiele więcej żywotności niż oczy- 
wiste układy w tenisie firmy Namco. 

A zatem, co jest nie tak? Sterowanie — 
głównie to psuje grę Yeh Yeh Tennis. Poza 
tym podejrzany system wykrywania kolizji, 
okropne efekty dźwiękowe towarzyszące 


E PODSUMOWANIE: 


Pw dw 


odbijaniu piłki oraz niewybaczalny fakt, że 
korty są tutaj po prostu za małe. Może to 

i wyrównuje pola gry po obu stronach siatki, 
ale dolna połowa kortu wydaje się spła- 
szczona. Dodatkowo perspektywa utrudnia 
właściwe wyczucie siły strzału. 

Podobnie jest z wymagającym przyciśnię- 
cia jednego guzika, by podrzucić piłkę i dru- 
giego, by ją odbić, systemem serwisów — 
szybko zaczynamy tęsknić za wyrozumiałym 
rozwiązaniem z Anna Kournikova's Smash 
Court Tennis. W Yeh Yeh tylko przez uła- 
mek sekundy piłka znajduje się w odpowie- 
dnim położeniu, by dobrze zaserwować. Re- 
zultatem tego jest masa podwójnych błędów 
serwisowych i mniejsze zróżnicowanie ude- 
rzeń, bo koncentrujesz się na tym, by w ogó- 
le Ci się udało. W rezultacie mamy zbyt trud- 
ną, bardzo wciągającą i marnie wyglądającą 
grę tenisową. Dobre i złe elementy znoszą 
się nawzajem, tworząc przeciętną całość. 


Pikselowaci zawodnicy i taka sobie sceneria. Za małe korty 5 


Dość ciekawy, zręcznościowy tenis z wciągającymi 
turniejami. Niestety, jego poziom trudności jest 
zbyt wysoki, by rozgrywka sprawiała przyjemność. 
AC Smash Court Tennis ciągle rządzi. 


PlayStatjon|=""= 
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WERDYKT 


Bezwstydnie zręcznościowe, ale surowe sterowanie 5 


E ŻYWOTNOŚĆ 


Trudniejszy i dłuższy niż przeciętny tenis 7 
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JEDI POWER BATTLES 


W grze można odblokować cztery bonusowe 
poziomy-podgierki. Oto one: 


Level 11. Droidekas 
W Droidekas możesz stanąć po stronie Federa- 
cji, przejąć kontrolę nad robotem Destroyer i 
spróbować powalić jak najwięcej pilotów Na- 
boo w określonym limicie czasu. 

Aby odblokować ten poziom musisz ukoń- 
czyć grę jako Plo Koon lub wyćwiczyć dowolną 


postać tak, by osiągnęła poziom 10 i miała 
100 skill points. 


Level 12. Kaadu Race 

Kaadu Race to wyścig wymagający od Ciebie 
wściekłego naciskania guzików. Poziom nie 
jest wart wysiłku włożonego w jego pokona- 
nie, ale jeśli jesteś ciekaw, możesz się samo- 
dzielnie o tym przekonać. 

Aby odblokować ten poziom musisz ukończyć 
grę jako Adi Gallia lub maksymalnie wyćwiczyć 
dowolną postać. 


Zz | 
l 
= |» Ta SO 


Gry i akcesoria do Sony PlayStation 


POLECAMY 


Level 13. Gungan Round 

To spełnienie marzeń wszystkich, którzy nie 
cierpią Jar Jar Binksa (a więc także naszych). 
Na tym poziomie można wyładować swoją 
złość, obijając tę przerośniętą żabę kijem. 
Aby odblokować ten poziom musisz odnaleźć 
trzy artefakty Gunganów. Pierwszy znajduje 
się na bagnach Naboo w małej szczelinie na 
niższym poziomie. Następnego przedmiotu 
strzeże Jawa na Tatooine. Trzeci jest ukryty 
w gungańskich ruinach za pułapką. 


Level 14. Survival Challenge 

Prawdziwe wyzwanie — stu przeciwników ata- 
kuje Cię parami, a Ty masz to przeżyć. 

Aby odblokować ten poziom, musisz ukończyć 
grę jako Mace Windu. 


MUPPET RACEMANIA 


Poniższe kody wklep na ekranie tytułowym, 

a potem wciśnij START, by przywołać opcje. 
Q©689008006000— wszystkie trasy 
©OGDQDGBOGBO-wszystkie posta- 


cie i pojazdy 


©©00006060600- dodatkowa trasa: 
Studio 


Q©O©%©©0000800Q0-—- dodatkowa trasa: 
Arches 

QAQQQO©OBQ—- dodatkowa trasa: 
Fragile Rock 
©BQOQOBQ©OBO6BQ- reset 
Q©©©00©BG©G©OGQB- lista płac 


ROAD RASH: 
JAILBREAK 


Najpierw w menu głównym podświetl tryb 
Multiplayer. Potem wciśnij na raz R1 + R2 + L1 
+ > + (0. W menu pojawi się dodatkowa pozy- 
cja. Teraz możesz wypróbować następujące 
kody: KLFSDA, BDK, FDMFG i CMB. 


NEED FOR SPEED: 
PORSCHE 2000 


W miejsce imienia zawodnika wpisz 


ALLPORSCHE — uzyskasz dostęp do wszystkich 
samochodów. 


Największy wybór gier nowych i używanych. 
Gry używane już od 50 zł. 
Korzystne rabaty przy większych zakupach. 

W rozliczeniu przyjmujemy gry (WYMIANA). 


Prowadzimy sprzedaż i wymianę WYSYŁKOWĄ. 
- Krótkie terminy realizacji 
- Płatność przy odbiorze 


- Stały koszt przesyłki - 5 zł 
Katalog z Naszą pełną ofertą BEZPŁATNY 

Firma prowadzi również sprzedaż ratalną 

RATY BEZ ŻYRANTÓW !!! 
WYSTARCZY ZADZWONIĆ 
tel. (0-77) 456-50-54 
0-603-07-08-07 

0-60 1-50-2 7-70 


POR PE.o-w godz. 9:00 = 20:00 
oraz w sobotę i niedzielę od 15:00 - 19:00 


ul. Kośnego 48/1, 45-372 OPOLE 


ŚCIŚLETAJNE 


MEDIEVIL 2 


800F152C 012C — nieskończona energia 
800F15B4 270F — nieskończona kasa 

800F156C 0064 — nieskończona amunicja 
800F1574 0096 — nieskończone strzały 

800F1578 0096 

800F1580 0096 — nieskończona amunicja do Gat- 
ling Guna 

800F1590 0096 — nieskończony Blunderbuss 
800F1594 0096 — nieskończone bomby 
800F1598 0096 — nieskończone udka kurczaka 
800F15A0 0096 — nieskończone tarcze 
800F15A4 0096 
800F15A8 0096 
800F155C 0001 
800F1560 0001 
800F1564 0001 
800F1568 0001 
800F1570 0001 — młot 
800F157C 0001 — topór 


— wszystkie miecze 


RIDGE RACER TYPE 4 


Orzeł nad trasą 

Oto przepis na wyścig z opierzonym przeciwnikiem. 
Gdy w trybie Grand Prix dojdziesz do siódmej trasy 
o nazwie Heaven And Hell, w czasie odliczania 
wklep kombinację: <—, >, >, +. Gdy rozpoczniesz 
wyścig, zobaczysz nad sobą orła, Ptak leci dokła- 
dnie nad trasą i jeśli zdołasz, możesz zanim jechać. 
Orzeł jest bardzo szybki (robi okrążenie w minutę i 
12-13 sekund), więc podążanie za nim wymaga tre- 
ningu. Niestety, na replayu nie widać już ptaka. 


Puchary 
W Ridge Racer Type 4 można wygrać wiele pucha- 
rów. Każdy jest inny i wymaga jazdy w różnych tea- 
mach i samochodami zarówno klasy Drift, jak i grip. 
By zdobyć puchar, musisz z reguły zająć pierwsze 
miejsca we wszystkich wyścigach, ale za to można 
powtarzać nieudane przejazdy. Jedynym pucha- 
rem, który nie wymaga zwycięstwa na wszystkich 
torach, jest: 
Pac-Man Cup — dostajesz go, gdy skończysz tryb 
Grand Prix. Liczba powtórek wyścigów nie wpływa 
na końcowy wynik, jednakże jeśli Ci się skończą, 
musisz zresetować konsolę, załadować grę pono- 
wnie i wczytać stan gry z Grand Prix. Nie możesz po 
prostu załadować save'u, ponieważ konsola zapa- 
miętuje liczbę wykorzystanych powtórek. 
Aoto pozostałe puchary: 
Mappy Cup — musisz dojechać pierwszy we wszy- 
stkich wyścigach Grand Prix będąc we francuskim 
teamie Micro Mouse Mappy i jadąc samochodem 
- Assoluto lub Lizard klasy Drift. 


(ati 


KODY DO ACTION REPLAYA 


Aby skorzystać z kodów z tej ramki, należy zaopatrzyć się w przystawkę 
Action Replay lub kompatybilną. Bez niej kody są bezużyteczne. 


800F1588 0001 
800F1584 0001 
800F15BC 0001 — masz głowę 

800F163 00001 — masz Scroll of Sekhmet 
800F1634 0001 — masz Stuff of Anubis 
800F1638 0001 — masz Tablet of Hours 
800F162C 0001 
800F161C 0001 
800F1618 0001 
800F1640 0001 


GEKIDO 


800BE164 0009 — nieskończone życie 

D00B6C52 FDFF — R1 podnosi poziom energii gracza 1 
800BE146 0900 

800CE486 03E8 — maksymalna furia gracza 1 
800CE482 OFFF — nieskończone specjale gracza 1 
D00B6C74 FDFF — R2 podnosi poziom energii gracza 2 
800BE2E6 0900 

800CE5D6 03E8 — maksymalna furia gracza 2 


jut i 
Wagyan Cup — musisz dojechać pierwszy we wszy- 
stkich wyścigach Grand Prix będąc we francuskim 
teamie Micro Mouse Mappy i jadąc samochodem 
Terrazi lub Age Solo klasy Grip. 

Klonoa Cup — musisz dojechać pierwszy we wszy- 
stkich wyścigach Grand Prix będąc w japońskim tea- 
mie Pac Racing Club i jadąc samochodem Assoluto 
lub Lizard klasy Drift. 

Valkyrie Cup — musisz dojechać pierwszy we wszy- 
stkich wyścigach Grand Prix będąc w japońskim tea- 
mie Pac Racing Club i jadąc samochodem Terrazi lub 
Age Solo klasy Grip. 

Andore Genesis Cup — musisz dojechać pierwszy 
we wszystkich wyścigach Grand Prix będąc we włos- 
kim teamie Solvalou i jadąc samochodem Assoluto 
lub Lizard klasy Drift. 

Bosconian Cup — musisz dojechać pierwszy we 
wszystkich wyścigach Grand Prix będąc we włoskim 
teamie Solvalou i jadąc samochodem Terrazi lub 
Age Solo klasy Grip. 

Dragon Spirit Cup — musisz dojechać pierwszy we 
wszystkich wyścigach Grand Prix będąc w amery- 
kańskim teamie Dig Racing i jadąc samochodem As- 
soluto lub Lizard klasy Drift. Dodatkowo ostatnią 
trasę (Shooting Hoops) musisz przejechać nie doty- 
kając band toru ani przeciwników. 


GRASH BANDICOOT 3 


Dostęp do ukrytego na płycie z tą grą dema Spyro 
Na ekranie z opcją START wklep następującą kombi- 
nację: t (<> —>/ 

Ukryte poziomy 

Możesz uzyskać dostęp do dwóch ukrytych pozio- 


— pochodnia 


— wszystkie klucze 


800CE5D2 OFFF — nieskończone specjale gracza 2 


Odblokowanie: 

800B7170 FFFF — wszystkich postaci 
800B7220 0001 — trybu Shadow Fighter 
800B722C 0001 — trybu Team Battle 
800B7238 0001 — trybu Survival 

800B7244 0001 — trybu Street Gang Battle 
800BFB64 0032 — nieskończona amunicja do 


podniesienia 800BDC9A 0063 — 99 punktów w trybie Tournament 
80000044 0032 800BE33C 0101 — wszystkie trofea w trybie Chase 
800C01E4 0032 800BE33E 0101 

800B6C74 0032 800BE340 0101 

800C0B84 0032 800BDFE8 0101 

800BE7E4 0032 800BDFEA 0101 — wszystkie trofea w trybie 
80000524 0032 Tournament 

800BE984 0032 800BDFEC 0101 

800BFD04 0032 800BDFEE 0101 

800C06C4 0032 800BDFFO 0101 

800C06C4 0032 800BE158 0101 — wszystkie trofea w trybie 
800BF004 0032 Weekend 

800BECC4 0032 800BE15A 0101 

800BF344 0032 800BE15C 0101 

800BF4E4 0032 800BE15E 0101 

800BFEA4 0032 800BE160 0101 


mów Hot Coco i Eggiptus Rex. Aby tego 

dokonać musisz: 

1. Wejść do levelu 11 i wskoczyć na żółty gem. Gdy 
dobiegniesz do miejsca, gdzie goni Cię Triceratops, 
śledź uważnie Pterodaktyle. Jeśli zobaczysz drugie- 
go, daj się porwać — nie stracisz życia, a zostaniesz 
przeniesiony do dodatkowego levelu. 

2. Wejść do levelu 14 i jechać drogą aż po lewej stro- 
nie zobaczysz znak drogowy z twarzą Obcego. 
Zderz się z nim, a zostaniesz przeniesiony do dodat- 
kowego levelu. 

Po ukończeniu tych poziomów możesz mieć na li- 
czniku 104%, ale czeka Cię jeszcze zebranie dodatko- 
wego gemu. Podpowiem tylko, że znajdziesz go w 
głównym Warp Roomie i musisz szukać obok swojej 
siostry, Coco. 


TOMB RAIDER Ill 


Poniższe kody należy wklepywać podczas gry, nie na 
pauzie, ani w menu Inventory. Ponadto muszą być 
wklepywane dość szybko, aby zadziałały. 

Całe uzbrojenie, dużo apteczek i kryształów 


800BF824 0032 


NEED FOR SPEED: 
PORSCHE 2000 


800BDC96 0090 — nieskończona kasa 

800C1CE8 0100 — brak timera 

800BD658 0007 — wszystkie samochody w trybie 
Quick Race 

800C1CE8 FFFF — zawsze wygrasz w trybie Chase 


L2, R2, RZ, L2, L2, L2, L2, R2, L2, RZ, RZ, L2, Rz, R, 
L2, L2, R2, L2, L2, L2. Jeśli wpiszesz PREW (stę 
WARE z, 


Przeskakiwanie leveli i 
L2, R2, L2, L2, R2, L2, R2, L2, RZ, L2, L2, [E1 

L2, R2, R2, R2, RZ, L2. Jeżeli mae popraw 
Lara powie „No”. 


Wszystkie sekrety odbokowanie 
wego poziomugry ' 

LZ 2,2 LO RZ 2. 212 OJŻ AB 1212, 
R2, Ł2, L2, R2, L2, L2. PAW E: Poe: 
ra powie „No”. 


Uzupełnienie aa A 
R2, R2, L2, R2, L2, L2, L2, 12, la, RZL 
R2, L2, L2, L2, L2, L2. A 


Race Key w domu Lary POZY 
RZ, L2, L2, L2, RZ, L2, L2, L2, L2, LZ, L2 2, 
L2, L2, L2, RZ, L2, L2. 


GRAN TURISMO 2 


część 2 


OTO DRUGA CZĘŚĆ PORADNIKA DO GRAN TURISMO 2. JEŚLI CHCE SIĘ PRYSKAĆ SZAMPANEM NA PODIUM, TRZEBA 
NAJPIERW ZDAĆ WYŚCIGOWE TESTY I WYMIENIĆ W WOZIE KILKA CZĘŚCI. DZIŚ WIĘCEJ NA TEN TEMAT. 


Zmiana tłumika jest jedną z pierwszych przeróbek 
na Twojej liście, ponieważ nie kosztuje zbyt wiele. 
Tłumik jest częścią układu, który przepuszcza powie- 
trze przez silnik, a więc dostarcza mu tlenu. Lepsze 
tłumiki zwiększają przepływ powietrza. Więcej tlenu 
w silniku to większe eksplozje w cylindrach i więcej 
obrotów na minutę. Efekt nie jest początkowo tak wyraźny, ponieważ dostępne tłu- 
miki najlepiej sprawdzają się z dopalanymi silnikami lub turbodoładowaniem. Niewiel- 
ki wzrost mocy za małe pieniądze. 


TARCZE 


Bez wątpienia jest to jedna z najbardziej wartościo- 
wych przeróbek w ofercie. Nowy zestaw tarcz ha- 
mulcowych potrafi bardzo poprawić czasy przejaz- 
dów. Za niewielkie pieniądze skrócisz drogę, jaką 
Twoje samochody pokonują wyhamowując od peł- 
nej prędkości do zera. W wyniku tego możesz hamo- 
wać później i mocniej i wciąż będziesz mógł wyko- 
nać kontrolowany poślizg bez przywalenia w ścianę. Przy wyścigach enduro jest to 
wręcz konieczność, bo standardowe tarcze nie wytrzymują tak długiego męczenia. 


KONTROLER WYWAŻENIA HAMULCÓW 
a === NEK CHENNENNIE 
Blokowanie kół to jeden z głównych powodów wy- 
dłużania się drogi hamowania. Ten drogi system ABS 
spowoduje, że przestaniesz palić gumy podczas 
ostrego hamowania o nie będziesz tracił kontroli 
nad pojazdem. Po dołączeniu do tego nowych tarcz 
otrzymujesz stabilność pozwalającą hamować w 
ostatniej chwili nawet przed najostrzejszymi zakrętami. Starszych samochodów, jak 
Ford GT40 Daytona, nie można wyposażyć w tę techniczną innowację, ponieważ po- 
wstały przed jej wynalezieniem. 


BNNĘ = 


KOMPUTER 


Zamiast wprowadzania fizycznych zmian w konstruk- 
cji silnika, ten system stara się wycisnąć dodatkową 
moc z istniejącego urządzenia. To zaostrza nieco wy- 
kres przyspieszenia na tych bardziej płaskich odcin- 
kach. W praktyce oznacza to nieco większą prędkość i „odejście”. Niestety, przyrost przy- 
spieszenia jest minimalny w porównaniu z ceną, jaką trzeba zapłacić za komputer, dlate- 
go ten zakup możesz sobie odpuścić. Albo poczekać z nim do momentu, gdy Twój samo- 
chód będzie przypominać już auto Twoich marzeń. 


REGULACJA SILNIKA 
EJGIEGEI Goa anna 
To już poważna, dogłębna robota inżynieryjna. Cały |4.4.4.4 
silnik zostaje rozebrany, wyregulowany i złożony z A A A A 
powrotem. W wyniku tego przyspieszenie staje się O 
płynniejsze, a wszystkie limitery, jakie wóz posiada, 
zostają zresetowane. Następuje też niewielkie zwięk- 
szenie mocy, ale jest to mniej odczuwalne w silnikach 
z turbosprężarkami. 


+2) 


SZLIFOWANIE CYLINDRÓW 


Czysty cylinder to wydajniejszy cylinder, ale także bar- 
dziej kosztowny. Tak jak regulacja silnika, ta operacja 
przeznaczona jest dla maszyn bez turbo. Rezultatem 
jest niewielkie zwiększenie mocy, ale za sumę, za któ- 
rą można kupić sprężarkę do większości samocho- 
dów. Bardzo kosztowna rzecz. 


TUNING SILNIKA BEZ TURBOSPRĘŻARKI 


Dla maszyn bez turbodoładowania jest to jeden z naj- 
lepszych zakupów. Za Twoje pieniądze specjaliści od 

tuningu tak przerobią Ci silnik, że będziesz mógł osią- 
gać większe prędkości. Niestety, ubocznym skutkiem 

tej operacji jest obniżenie przyspieszenia, szczególnie 
podczas jazdy pod górę. Tuning silnika to obowiązko- 
wy zakup w przypadku maszyn bez turbosprężarki, a 
utratę przyspieszenia można łatwo zneutralizować za 
pomocą odpowiedniej skrzyni biegów. 
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SKRZYNIA BIEGÓW LŻEJSZE CZĘŚCI UKŁADU PRZENIESIENIA 


EGBEG rue uż 


Zmiana skrzyni biegów musi być dostosowa- 
na do wymagań konkretnego samochodu. 
Pierwsze dwie opcje w sklepowym menu po- 
wodują, że samochody nabierają fenomenal- 
nego przyspieszenia, ale obniża im się pręd- 
kość maksymalna. To czyni te skrzynki ideal- 


Dwie tanie modyfikacje, których wynikiem jest 
obniżenie ogólnej masy samochodu. Spadek cię- 
żaru nie jest oczywiście tak odczuwalny, jak w 
przypadku zabiegu „odchudzania” auta, ale tak- 
że Twoja kieszeń jest odchudzona w mniejszym 
zakresie. Lżejsze zębatki powodują także delikat- 
nymi na kręte trasy z krótkimi prostymi, np. ną utratę przyspieszenia podczas wspinania się 
Rome Short albo Autumn Ring. Na torach o pod górę, ale w wyścigowych wozach o dużej 
odwrotnych parametrach dojdzie jednak do tego, że samochód będzie osiągał zbyt _ mocy jest to mało istotne. W zamian uzyskujemy lekki wzrost przyspieszenia 
duże obroty na najwyższym biegu i rywale będą go doganiać/wyprzedzać na dłuż- na płaskich powierzchniach. 
szych prostych. Oczywistym zakupem jest za to trzecia skrzynia, którą można dowol- 

nie regulować. Kosztuje aż 11000 kredytów, ale jest tego warta. Za tę sumę uzysku- TURBO 


jesz system, który można łatwo dostosowywać do każdej wyścigowej sytuacji, a BREE ara 
dzięki opcji Auto nie musisz nawet brudzić się olejem. W większości przypadków Turbo jest obecnie modniejsze w japońskich wo- 

sprawdza się ustawienie Auto na 12 i od tego zacznij eksperymenty. Jeśli trasa ma zach niż u ich europejskich czy amerykańskich ku- 

dużo prostych, przesuń wskaźnik o kilka pozycji w prawo — zwiększysz maksymalną  zynów. To najprostsza droga, by wyraźnie polep- 

prędkość kosztem przyspieszenia. Jeśli czeka Cię wyścig z masą zakrętów, przesuń szyć osiągi samochodu o silniku mniejszej pojem- 

wskaźnik w lewo (przyspieszenie kosztem prędkości). ności. To także najłatwiejszy sposób, aby zamie- 


nić Twój rodzinny karawan w sportową bestię. 


Wadą zamontowania turbo jest pojawiające się 

gg eta onie u camera zjawisko zwane turbo-lag — przerwa w przyspie- 
szaniu, gdy musisz chwilę poczekać na zastrzyk mocy. Ten efekt jest jednak odczuwalny 
tylko przy turbo pierwszego stopnia i w samochodach ze standardową skrzynią biegów. 
Przy sportowej skrzynce i dokupowaniu kolejnych poziomów, turbo-lag powoli znika. 


SPRZĘGŁO 


Po wydaniu masy pieniędzy na silnik chciał- 
byś zapewne, by ta surowa moc bez prze- 
szkód dotarła do kół. Zakup nowych tarcz 
sprzęgła to najlepszy sposób, aby się upe- 
wnić, że powiększona moc nie rozejdzie się 
„po kościach”, zanim dotrze do skrzyni bie- 
gów. Są tu trzy możliwe ulepszenia, a popra- Nowy komplet „bucików” potrafi utemperować 
wa jest oczywista — im więcej wydasz, tym nawet najbardziej narowistą bestię. Jazda Cobrą 
wyższą jakość otrzymasz. A im wyższa jakość, tym więcej mocy trafia do kół. z oponami Super Soft Slicks staje się niemal kom- 
fortowa, zaś na przykład Skyline po prostu zaczy- 
na uzyskiwać nieco lepsze czasy. Im bardziej 
miękkie opony, tym lepsza przyczepność, ale 
większa ścieralność. Ta ostatnia nie odgrywa 
większej roli w krótkich wyścigach, ale jeśli pory- 
wasz się na enduro, po kilkunastu okrążeniach bez zjazdu do boksu będziesz się ślizgał 
jak w Driverze. Twarde gumy starczają na ok. 15 okrążeń, zaś średnie na 10. 


OPONY 
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DYFERENCJAŁ ANTYPOŚLIZGOWY (LSD) 


Nie, nie chodzi tu o chemiczne wspomaganie 
kierowcy. Układ LSD pozwala każdemu kołu 
samochodu kręcić się niezależnie od pozosta- 
łych (czyli z inną prędkością). To polepsza 
przyczepność wozu, ponieważ powstrzymuje 
koło przed ślizganiem się na trawie, żwirze i 
tym podobnych powierzchniach. Gdy zjeż- 
dżamy dwoma kołami na pobocze, łatwo 


ZAWIESZENIE 
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Zawieszenie, które doskonale sprawdza się w wy- 


I 
247 


możemy zacząć się ślizgać i powoli obracać, ponieważ przyczepność jest inna po padach na zakupy, często zawodzi w wyścigu. ” 
obu stronach samochodu. Ponieważ ten efekt jest szczególnie silny w autach z napę- Nowe zawieszenie przynosi lepsze hamowanie, 
dem na tylną oś, LSD jest szczególnie przydatny, by poskromić ich niesforność. Dla stabilność, usprawnienie pokonywania zakrętów i 

wozów z napędem na dwie osie lub tylną warto kupić dwudrożny LSD dla tylnych większą przyczepność. Najlepsze jest oczywiście 

kół, zaś przednie mogą się zadowolić jednodrożnym. sportowe, w pełni regulowane zawieszenie, ale 


jeśli ktoś nie lubi grzebać w samochodzie, może 
skorzystać z podstawowych zestawów, które za- 
pewniają lepsze zachowanie każdego samochodu. Obowiązkowy zakup do każdego 
starszego auta oraz dla każdego kierowcy, który chce wygrywać trudniejsze wyścigi. 
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REDUKCJA MASY 


O ile w wyścigach są ograniczenia co do wielkości i mocy 
silnika, nikt nie zwraca uwagi na masę wozu. To może być Twoja 
przepustka do sukcesu. „Odchudzenie” auta to poprawa wszy- 
stkich osiągów, w tym maksymalnej prędkości i drogi hamowa- 
nia. Weź jednak pod uwagę, że musisz wykupić dwa pier- 
wsze etapy, by zamówić trzeci, a to kosztuje. Dlate- 
go nie wszyscy decydują się na ten zabieg. 


MODYFIKACJE WYŚCIGOWE 
EMEJEG YMRTUM POWIE UP 
Po trzech etapach redukcji masy możesz 
przystąpić do ostatnich szlifów: szpaner- 
skiego odmalowania, spoilera 
i skrzydła, które zamienią Twój wóz we 
w pełni wyścigową bestię. Co prawda 
dzięki temu Twój samochód jest rewe- 
lacyjnie „przyciskany” do drogi (zakręty 
i wyboje są jeszcze łatwiejsze do poko- 
nania), ale koszt jest niebagatelny i powi- 
nieneś się zastanowić, czy nie warto za- 
miast tego odłożyć na następny samochód. 


Aby w pełni cieszyć się złożonością tej feno- 
menalnej gry, trzeba zdawać kolejne egza- 
miny na wyścigowe licencje. Pierwsze trzy 
zdobędziesz bez większego trudu, ale po- 
tem zaczynają się schody. Oto nasze porady 
do najtrudniejszych zadań. LUSTERKO, KIERUNKOWSKAZ, RUSZAMY 


Zanim spróbujesz sił w trudnym teście, obejrzyj, jak to zrobili twórcy gry. Demon- 
stracja (zapisany na krążku z grą replay) pokaże Ci, w jaki sposób osiąga się wyma- 
gane czasy przejazdu. Włączając pełne wyświetlanie parametrów jazdy możesz 
prześledzić prędkości, z jakimi powinno się wchodzić w zakręty, oraz kiedy i jak 
długo powinno się hamować. Z tymi informacjami możesz ruszyć, a potem spraw- 
dzić, gdzie zastosowałeś gorszą taktykę lub po prostu przegiąłeś z brawurą. Możli- 
wość obejrzenia demonstracji jest szczególnie przydatna podczas pokonywania nie- 
znanych Ci lepiej odcinków, np. Rome Night Track, który pojawia się dopiero po 
zdobyciu licencji Special lub w trybie Arcade. 
Każda trasa testowa jest podzielona na trzy odcinki i z punktu widzenia np. te- 
stu na licencję Special jest to zbawienne. Po przejechaniu każdej sekcji wyświetla- 
ny jest Twój międzyczas, który nie tylko pozwala Ci przewidywać ogólny czas 
przejazdu, ale także pokazuje, która sekcja idzie Ci słabiej. 
Cierpliwość i praktyka to tutaj podstawa. Ponieważ nie możesz 
4. zmienić wozu ani jego parametrów, bardzo ważna jest umiejętność 
o. adaptacji swojego stylu jazdy do zastanej sytuacji. Możesz bić re- 
kordy pokonując daną trasę miastowym autem z napędem na 
cztery koła, ale próbowanie tych samych sztuczek za kierownicą 
Vipera może się skończyć tragicznie. A zatem zabierz podarowany 
Ci samochód na ostrożny spacerek, by rozpoznać topografię trasy 
i zachowanie auta na niej, a potem wykonaj serię szybkich przejaz- 
dów, zapamiętując, gdzie trzeba bardziej przyhamować i czego nie 
wolno robić. Będziesz zadziwiony, gdy po kilku razach czasy prze- 
jazdu będą się zmniejszać, aż wreszcie się zakwalifikujesz. 
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ŚCIŚLETAJNE 


TESTY IB-6 I IB-8 


[1-2] Pierwsza poważna zmora na testach — slalom. Tu 
liczy się precyzyjne kierowanie — małe odstępy między 
przeszkodami wymagają szybkiego odbijania w prawo i 
lewo, dlatego najlepsze efekty uzyskuje się sterując Dual 
Shockiem. Staraj się wychylać gałkę najmniej, jak to 
możliwe i nie trać czasu na hamowanie. Zamiast tego 
operuj gazem: do dechy, gdy przód samochodu celuje 
we właściwym kierunku, potem puść, skręć przy prze- 
szkodzie i znów gaz do dechy na moment. 


TESTY IB-10 i IA-9 


[3-4] Oto otoczone złą sławą szykany trasy Laguna Se- 
ca. Oparty na prawdziwym odcinek łączy w sobie dwa 
zakręty pod kątem prostym i zbocze wzgórza. Zacznij 
grzejąc ile fabryka dała pod górę trzymając się centrum 
jezdni. Przy tabliczce z trójką zacznij hamować i staraj 
się utrzymać tańczący samochód na drodze. Zacznij 
przesuwać się na prawą stronę jezdni, by zaraz potem 
dać gaz do dechy i poślizgiem wejść w pierwszy zakręt 
ścinając jego wewnętrzny wierzchołek. Teraz kierownica 
maksymalnie w przeciwną stronę i jeszcze raz daj gazu, 
by ustawić samochód do następującej potem prostej. 


TEST IA-5 


[5] To prawdopodobnie Twój pierwszy kontakt 

ze wspaniałym Suzuki Escudo. Pędź tą rakietą na 
kółkach na złamanie karku po prostych i dosłownie 
rzucaj go w zakręty. Mocno kontruj w czasie pokonywa- 
nia łuków, by potworna moc tego wozu nie zakręciła 
Tobą jak bączkiem. Gdy tylko pojmiesz, że ten samo- 
chód nie podlega normalnym zasadom kierowania, 
zaliczenie testu będzie Twoje. 


LICENCJA SPECIAL 


Nadszedł czas, by naprawdę przetestować swoje „kiero- 
wnicze” umiejętności. Za Tobą już dopieszczanie poszcze- 
gólnych kawałków tras — egzamin na licencję specjalną to 
testy po jednym, całym okrążeniu najtrudniejszych tras w 
grze. Pomyłki nie będą tolerowane, a perfekcja jest jedy- 
ną akceptowalną łapówką. Demonstracje przejazdów 
twórców gry wyznaczają kanon i są najlepszym źródłem 
informacji, jak podchodzić do tych testów. 


TEST $-1 


[6] Stosunkowo delikatny wstęp — przejażdżka Mini 
Cooperem. Z powodu osiągania mniejszych prędkości to 
hamowanie — a raczej jego brak — decyduje o powo- 
dzeniu tego testu. Kompensujesz to sobie umiejętnie 
sterując, by zaliczyć jak najbardziej zbliżoną do ideału 
trasę przejazdu. Są tu tylko dwa zakręty, które wymaga- 
ją zwolnienia. Krzywizna w kształcie litery S występują- 
ca mniej więcej w jednej trzeciej trasy wymaga dosło- 
wnie trącenia hamulców, gdy poślizgiem wchodzisz w 
pierwszą połowę. Drugi zakręt to ciasny łuk w prawo 
po łagodnym w lewo. Zachowaj odpowiednią linię prze- 
jazdu, w połowie zakrętu zacznij przyspieszać i powinie- 
neś wyjść z tego bez większych kłopotów. 0 
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Cały haczyk w pokonaniu tego ogrodzonego toru 
tkwi w doborze GT40 jako testowego samochodu. Jego 
słabe hamulce wydłużają drogę hamowania tak, że mu- 
sisz cisnąć pedał już przy tabliczkach 75 metrów. Wcześ- 
niejsze zwalnianie daje Ci więcej czasu na wyprostowa- 
nie i powrót do pełnej prędkości. Pierwsza i ostatnia 
sekcja wyglądają na kluczowe dla przejazdu, ponieważ 
zawierają ostre zakręty, ale miej też oko na środkowy 
odcinek, ponieważ bardzo łatwo wytracić tu czas na 
ciasnych ściankach. 


Gdy już opanujesz do perfekcji kontrolowane pośliz- 
gi, ta rajdowa trasa powinna być małym piwkiem. Przy- 
zwyczaj się do wciskania hamulców tylko gdy składasz 
się w zakręt, pozwól samochodowi zacząć się obracać 
we właściwym kierunku, a potem skręć kierownicę w 
drugą stronę. To nie pozwoli Ci wywijać bączków, gdy 
tył wozu zacznie żyć własnym życiem. Powoli wracaj do 
neutralnej pozycji kół i dodawaj gazu. Jeśli zdołasz 
utrzymać kontrolę nad pojazdem, szybko zaliczysz tę 
trasę, bo limit czasowy jest tu bardzo wyrozumiały. 


W odróżnieniu od wczesnych testów, dostępny tu 
Nismo to rasowy wyścigowiec i tak powinien być trakto- 
wany. Tu musisz się wykazać pewnością siebie i poskra- 
miać wyskoki auta raczej gazem niż hamulcem. Gdy za- 
cznie się ślizgać na zakrętach, właśnie gaz i kontra kie- 
rownicą powinny go utrzymać w ryzach. Już pierwszy 
łuk przetestuje Twoją taktykę — po zahamowaniu przy 
początku musisz trzymać gaz do dechy przez całą krzy- 
wiznę w kształcie litery S i wjazd do tunelu. Ostatnie 
szykany mogą zmylić Twoją czujność (bo nie są zbyt głę- 
bokie). Staraj się utrzymać w linii prostej po lewej stro- 
nie jezdni i hamuj przez część drogi, byś mógł odpowie- 
dnio wejść w ostatni zakręt. 


Tak jak w przypadku Tahiti Road — zachowanie 
rozwiniętej prędkości jest tu kluczem, gdy jedziesz tym 
muzealnym okazem. Oddany w Twoje ręce Lotus cierpi 
na niedostatki przyspieszenia, dlatego zdrowy rozsądek 
możesz włożyć między bajki — nogi precz od hamulca. 


Na początku przytul się do zewnętrznej krawędzi za- 
krętu i wjedź w niego tak głęboko, jak zdołasz bez wal- 
nięcia w bandę. To doskonale ustawi Cię do podjazdu w 
górę przez miasto. Podobnie ostatni, podwójny zakręt: 
nie wciskaj pedału hamulca, dopóki nie wjedziesz w 
drugą część łuku. 


Pierwszy zestaw wygląda na bardzo niebezpie- 
czny, ale można go pokonać z pełną prędkością, 
jeśli tylko będziesz się trzymał z daleka od żółtych 
znaków. Jednakże występujący potem łuk w lewo 
wymaga delikatnego przyhamowania. Tak samo za- 
kręty następujące po nim. Ostatnie krzywizny są już 
o wiele bardziej wymagające i powinieneś szykować 
się do ich pokonania odpowiednio wcześniej. Tablica 
50m wydaje się dobrym miejscem na „zarzucenie kot- 
wicy” i skręcenie poślizgiem. Ta trasa dużo straszy, 
ale dość łatwo ją zaliczyć. 


W tej chwili szykany trasy Laguna Seca nie powin- 
ny być już dla Ciebie utrapieniem, ale ponieważ jedziesz 
Viperem, musisz się od nowa uczyć całej reszty toru. Po- 
nieważ ten Dodge to dzikie zwierzę, możesz nim bez- 
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piecznie hamować tylko jadąc prosto. Kiedy robisz to 
skręcając, zachowaj szczególną ostrożność, bo nie- 
zwykle łatwo stracić kontrolę. Hamuj wcześnie przed 
każdym zakrętem i ścinaj go po wewnętrznej, korzy- 
stając z fenomenalnej mocy wozu. Nigdy nie czuj się 
zbyt pewnie. Przy końcu czeka Cię trudny skręt w le- 
wo, przed którym trzeba bardzo zwolnić. Zacznij po 
lewej stronie jezdni i ślizgaj się w ku prawej krawę- 
dzi silnie hamując przy tabliczce z trójką. Bardzo 
zwolnisz, ale to jedyny sposób na bezbolesne poko- 
nanie tego odcinka. 


| srzr 
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Lug 


Trasa wyposażona jest w bariery korygujące Two- 
je błędy, a poza tym masz całkiem sporo czasu, więc 
nie powinieneś mieć kłopotów. Każdy zakręt wymaga 
silnych poślizgów i kontrowania. Zrobisz to wzorcowo 
bazując na doświadczeniach z wcześniejszych rajdów. 


Jest to jeden z najtrudniejszych testów w 
grze. Będziesz potrzebował stalowych nerwów, 
ponieważ tym Alfa trzeba naprawdę głęboko wjeż- 
dżać w zakręty. Pierwszą sekcję pokonaj wciskając 
hamulec tylko przed pierwszym zakrętem. W drugiej 
części przyhamuj przed szykanami. Łuki w lewo po- 
konaj na pełnym gazie. Ostatni odcinek potraktuj ja- 
ko jeden długi zakręt i przynhamuj dopiero przed 
drugą jego połową. 


Apricot Hill może być nie lada wyzwaniem, gdy poko- 
nujesz go GT-One, więc nie lekceważ pierwszego za- 
krętu. Zwolnij przy wejściu i odpuść gaz, gdy zacznie 
Cię ściągać ku zewnętrznej. Zwolnij niemal do zera 
przy serpentynie w połowie trasy i nie szalej na ostat- 
niej S-ce. Jeśli nie będziesz dociskał hamulca przed za- 
krętami, zaryjesz nosem w bandy. 


Gdy już zdołasz zdobyć ostatnią wyścigową licencję — Special — w nagrodę uzys- 
kujesz dostęp do Event Synthesisera, czyli programu do tworzenia turniejów w 
menu GT League. Trasy są losowo wybierane z puli dostępnych 27, ale najlepsze 
jest to, że mogą być pokonywane w przeciwnym kierunku niż zwykle. Jeśli te sza- 
tańskie szykany na torze Laguna Seca nie są już dla Ciebie problemem, spróbuj 
pokonać je od tyłu — pod górę. 

Każdy turniej jest dopasowywany do samochodu, w którym aktualnie siedzisz. 
Mini nie zostanie postawiony naprzeciw Touring Cars tylko dlatego, żeby było eks- 
tremalnie trudno. Zamiast tego zostaną dobrane pojazdy o podobnych osiągach, 
ale kierować nimi będą prawdziwi mistrzowie. Im lepszy masz samochód, tym sil- 
niejsze maszyny staną wraz z Tobą na starcie. 
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Ustawienie optymalnych parametrów dla samochodów w GT2 to seria prób i błę- 
dów. W tym grzebaniu tkwi niewątpliwy urok, ale są także tacy gracze, którzy po 
prostu chcą wsiąść za kółko i pojechać. Zakładając, że w garażu masz Nissana Skyli- 
ne po ostrym tuningu (musisz kupić odpowiednie części, by móc zmieniać wszy- 
stkie poniższe parametry), oto ustawienia, które pomogą Ci wygrywać wyścigi i bę- 
dą punktem odniesienia przy regulacji innych samochodów. Osiągi możesz testo- 
wać w sekcji Machine Test. Pozostawiamy oryginalne nazwy parametrów i części, 
byś mógł bez trudu odnaleźć je w grze. 

ASCC 


Suspension 101 


Dampers 8 Bound Rebound TSCC 5.N 


Spring Rate Front Gears 
Spring Rate Rear 1 
Stabilisers Front 8 Rear 


Ride Height 


LSD 


2 
3 
Brake Controller Level 4 
5 
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Initial 
Acceleration Final 


Deceleration Auto Setup 
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HARDWARE 


RAYMAN QUADRIPACK 


Producent: Guillemot karta pamięci (1 MB), długopis Rayma- 
Dystrybutor: Action na i... pełna gra. Jaka? Oczywiście — 


Cena: 189,00 Rayman w edycji platynowej. Wspo- 
mniany joypad to klon Dual Shocka. FE ROEE WIFE EC 
Tym razem w ręce PSM dostała się Jest solidny, bardzo trzęsący, działają- 
rzecz, którą określić można jako har- cy także w trybie NegCona, w akcji 
dwareplus. Dlaczego? Otóż firma sprawdza się jak należy i przyozdobio- 
Action wprowadza na nasz rynek spe- ny jest postacią Raymana. Po prostu 
cjalny zestaw, w skład którego wcho- superzestaw za supercenę, idealny pre- 
dzi: joypad Analog Station Shock2, zent dla początkujących playowców. 


j 


Guillemot 


GONSOLE BAG — GET MOBILE 


Producent: Guillemot kowo specjalnie wzmocniona. Ma 
Dystrybutor: Action niewielkie wymiary, ale bez problemu 
Cena: 89,00 mieści w sobie PlayStation z okablowa- 

niem, a do kieszonki na boku wejdzie 
Jak sama nazwa wskazuje, kolejnym kilka gier. Idealna do transportu w | | 
produktem Guillemotu jest torba kon- zatłoczonym autobusie, oczywiście | Me action gin with reloac 
solówka. Wykonana jest z czarnego, można ją trzymać w ręku lub przerzu- like un for | 
nieprzemakalnego materiału i dodat- cić przez ramię. ę w 


arcade sensation, 


Le pistolet avec recharge 
style fusil 4 

pour de vćritabies 

sensations d'arcade | 


PUMP ACTION GUN 


Producent: Guillemot dal funkcjonuje bez zarzutu. Celność ma 
Dystrybutor: Action równie zadowalającą, a co bardzo ważne 
Cena: 99,00 — jest lekki (ręka się nie męczy). Ergono- 
miczny kształt zapewnia komfort trzyma- 
Bardzo miły pistolet dla fanatyków lig- nia pistoletu nawet przez kilka godzin. 
htgunowych strzelanin. Produkt robi do- Oczywiście są udogodnienia typu autofi- 
bre wrażenie zarówno wizualne (gusto- re, kontrola szybkości strzału i przełado- 
wny, szary kolor), jak i użytkowe. Mimo wanie na kilka sposobów. Dobry produkt 


tego, że był w redakcji ostro męczony, na- — dobra cena. 
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PRENUMERATA I ARCHIWALIA 
OKAZJA! TYLKO TERAZ ZA PÓŁ CENY! 


KAŻDY NUMER PLAYSTATION MAGAZYN ZAWIERA KRĄŻEK CD NA KTÓRYM 
ZNAJDUJĄ SIĘ GRY, DEMA GRYWALNE ORAZ PREZENTACJE WIDEO. 


pobrano opłatę 


ayStatj. 


PI 


NUMER RACHUNKU: 
Bank PKO SA X Odział Warszawa 
12401095-75009182—2700-—401112—001 


Pokwitowanie dla wpłacającego 
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